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PRESENTACIÓN 
 
Los comportamientos agresivos en el ambiente escolar activan una alarma 
social, en la cual la comunidad en general debe de actuar para mitigar 
posteriores riesgos, es aquí donde surge la necesidad de profundizar en el 
conocimiento de esta problemática y crear estrategias que contribuyan  a 
erradicar conductas graves en los adolescentes. 
Inicialmente, la agresividad escolar se asumía como una parte más de 
convivencia; sin embargo, los casos actuales vienen a confirmar que la 
agresividad escolar tiende hacia patrones de conducta cada vez más graves, 
relacionados con la agresividad física y verbal hacia el otro.  
Mi experiencia profesional como practicante llevado a cabo en la Institución 
Educativa “Colegio República de Colombia” me llevo a observar esta situación 
y sensibilizarme,  lo que me condujo a plantear una propuesta pedagógica en la 
cual los estudiantes mediante actividades lúdicas comenzaran un proceso 
positivo de cambio de actitudes, creando un ambiente sano de convivencia, en 
el cual toda la comunidad educativa se verá beneficiada.  
Así, pues, y sumándome a la iniciativa citada anteriormente, esta investigación  
pretende profundizar en el análisis de la prevención de la agresividad escolar, 
mediante la aplicación de una metodología lúdica que sirva de herramienta a 
los docentes para un mejor desarrollo en sus actividades; y lo hace a partir de 
factores individuales, familiares, escolares y sociales. La prevención en la línea 
de la educación para el conflicto y la convivencia se debe considerar 
fundamental para la disminución de la agresividad escolar.  
 
 
Esta investigación se ha organizado en dos partes: el marco teórico y la parte 
de aplicación.  
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El marco teórico se presenta el fondo de la investigación, partiendo de los 
antecedentes observados en la Institución donde se evidencio el problema, 
para, posteriormente, definir el significado delos conceptos de agresividad, 
algunas teorías, características y significado del juego, valores y terminando 
con una visión de la evolución del problema desde la práctica en sí, que 
permite describir casos de alumnos afectados por la agresividad escolar en la 
institución.  
La parte de aplicación de esta investigación, comienza con la descripción del 
método de estudio, en el que se exponen los objetivos, hipótesis y justificación, 
y se describe la muestra atendida, los instrumentos, el procedimiento utilizado y 
la población estudiada. Los resultados se exponen al final del capítulo, donde 
se presentan los resultados obtenidos mediante técnicas cuantitativas, y 
muestra los datos obtenidos en los análisis estadísticos realizados. En el 
siguiente aparte de resultados se exponen los obtenidos mediante las técnicas 
cualitativas. El estudio finaliza con las conclusiones y recomendaciones, pues 
es un tema que queda abierto para futuros aportes investigativos. 
Como complemento se incluyen los anexos utilizados en la investigación los 
cuales se crearon de la necesidad de recolectar y organizar la información. 
Finalmente quiero expresar mi gratitud  a todas las personas que han 
contribuido a la realización de esta tesis. En primer lugar agradezco a mi 
director de tesis Edgar Hernán Ávila Gil, por su confianza, apoyo, sabiduría, y 
su valiosa contribución a la realización de esta tesis. A la profesora María 
Cecilia Páez agradezco además, su amabilidad, y el apoyo lúcido con que 
siempre contribuyó en la marcha de la investigación.  
Igualmente quiero mencionar el apoyo recibido por la Dirección General de La 
Institución Educativa  “Colegio República de Colombia”, por facilitar y apoyar la 
estrategia pedagógica desarrollada en la institución con motivo de este trabajo.  
 
 
 
9 
 
 
 
 
1. PROBLEMÁTICA 
 
1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA: 
Según estadísticas Colombia se encuentra ubicada entre los países con más 
violencia en el mundo, ocupa el puesto 138 y es el país más violento de 
Latinoamérica1. Precisamente esto es lo que debe de motivar, y avanzar en la 
solución a ésta problemática que envuelve a niños, jóvenes y adultos y en las 
diferentes esferas sociales para romper con los comportamientos que 
generan violencia en gran parte de la sociedad. 
En el Colegio República de Colombia jornada nocturna ciclo uno, se observó 
en las diferentes clases, que las relaciones interpersonales de los estudiantes 
no son adecuadas, la forma en la que expresan no es correcta, son 
temperamentales, se expresan de manera descortés, no hay tolerancia, 
confianza, y colaboración entre compañeros, lo cual conlleva al maltrato físico 
y verbal, falta de integración de grupo y las relaciones personales no son de 
empatía. Por todas las anteriores falencias surge la necesidad de desarrollar 
una propuesta pedagógica para mejorar las relaciones y así disminuir la 
agresividad en los estudiantes y aumentar incluso su rendimiento académico. 
Pareciera que la agresividad manifestada en los comportamientos de los 
estudiantes en el desarrollo de actividades escolares cotidianas tales como: 
clases, juegos, actividades académicas e incluso eventos sociales, se prestara 
con ánimo de ofender, brindando de alguna manera satisfacción, triunfo y 
desahogo, quizás descargando emociones, pero a los que son ofendidos se les 
causa baja autoestima, sometimiento y sentimientos de odio y desprecio. 
                                                             
1
 Índice global de paz (I.G.P). http://www.canalrcnmsn.com/node/21795   
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La psicología tradicional afirma que a edades tempranas el individuo comienza 
a formar su personalidad, por tal razón es importante brindar a los estudiantes 
herramientas y apoyo para controlar esos sentimientos, buscando estrategias 
que permitan reducirla eficazmente y al contrario permita consolidar la 
creatividad, fundamento clave para el desarrollo físico y emocional del 
adolescente. Así las actividades que involucran juego, creatividad y movimiento 
corporal, son estrategias para los docentes con el ánimo de captar el interés de 
los estudiantes en sus contenidos temáticos. 
 
1.1.1. ANTECEDENTESDEL PROBLEMA 
 
Se consultaron centros de documentación en tres instituciones que trabajan 
problemáticas educativas, sé revisaron artículos relacionados con el tema de  
agresividad en las aulas. Se hizo revisión bibliográfica referente al tema  
realizados en los últimos diez años, además se consultaron: trabajos de 
grado, revistas, proyecto pedagógico institucional y proyectos educativos. 
De acuerdo a la búsqueda realizada, se puede afirmar que llevar a cabo este 
proyecto de investigación en la Institución Colegio República de Colombia, es 
pertinente, ya que la situación lo amerita y en el plantel educativo no se ha 
realizado hasta el momento una propuesta de este tipo. Igual, la Institución 
preocupada por los comportamientos de agresividad presentados en la 
población estudiantil ha establecido grupos de apoyo con actividades alternas 
como: Futbol del salón, Danza, Banda Marcial, Taekwondo, etc., buscan 
alcanzar el mismo objetivo pero con otras actividades. Al final del proyecto se 
describe en una tabla la relación más detallada delos centros de 
documentación que se consultaron y los resultados obtenidos. (Tabla # 1)  
 
 
 
 
11 
 
1.1.2. DEFINICIÓN DEL PROBLEMA 
 
La investigación surge a raíz de la observación en la clase de educación 
física del grupo de estudiantes del ciclo 1, jornada nocturna de la Institución 
Educativa “Colegio República de Colombia”. Luego de realizar actividades 
grupales, se manifestó rechazo por parte de algunos estudiantes para 
interactuar en grupo, evidenciando falta de comunicación, empatía, respeto, 
cooperación, y tolerancia. Es decir, en el grupo se reflejó egoísmo, cuyos 
intereses se centraban en el individuo sin importar el beneficio del grupo; 
también se agredían con comentarios negativos, malas expresiones, críticas y 
burlas entre ellos. Todo esto muestra la falta de compañerismo para ejecutar 
retos en equipo. 
Estas falencias se vieron reflejadas en todas las actividades de la clase 
durante la práctica pedagógica, por tal motivo se consideró que el tema 
central debía ser las relaciones de empatía, para luego elaborar una 
propuesta pedagógica con el fin de disminuir la agresividad en los estudiantes 
del ciclo 1 jornada nocturna. Destacando entonces, la agresividad 
manifestada y la falta de cooperación grupal, en el sentido de falta de ayuda y 
solidaridad ante situaciones sencillas que se presentaron en el desarrollo de 
la clase. 
De acuerdo a información suministrada por una de las docentes del plantel 
educativo, tomada de varios factores familiares y sociales que hacen que 
incida de alguna manera la agresividad en los estudiantes, ya que provienen 
de familias disfuncionales, con bajos recursos económicos, donde además 
existe maltrato físico y psicológico a los adolescentes, lo que refleja en ellos 
la falta de compromiso frente a sus actividades escolares y el bajo nivel 
académico presentado en la institución.  
El seguimiento en la observación diaria por parte de los diferentes docentes 
de área, logró detectar que existen líderes negativos, por lo general, 
masculinos, para ello se ideo estrategias de acompañamiento por parte de un 
12 
 
equipo conformado por docentes y el acompañamiento y orientación de los 
padres de familia; mostrando muy pocos resultados positivos. 
Bajo estos parámetros, la viabilidad del trabajo de investigación es altamente 
factible, pues el tema aún no está abordado a profundidad y ofrece 
herramientas que mejoran las actitudes de agresividad y contribuyen a la 
calidad de los procesos formativos en la institución.  
 
1.2. PREGUNTA DE INVESTIGACIÓN: 
 
¿De qué manera, una propuesta pedagógica basada en los juegos 
tradicionales, disminuye la agresividad en los estudiantes del Colegio 
República De Colombia del ciclos1?  
 
2. OBJETIVOS 
 
2.1. OBJETIVO GENERAL: 
 
Establecer como los juegos tradicionales, ayudan a disminuir la agresividad de 
los estudiantes de la Institución “Colegio República de Colombia”  del ciclo 1, 
para posteriormente evidenciar los cambios de actitud. 
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2.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS: 
 
 Orientar durante el desarrollo de las actividades escolares las relaciones 
existentes entre los estudiantes, he identificar las conductas de 
agresividad más frecuentes. 
 
 Establecer los componentes de una propuesta pedagógica basada en los 
juegos tradicionales para el manejo de conductas agresivas detectadas, y 
posteriormente verificar los cambios de actitud en los estudiantes una vez 
aplicada la propuesta.  
 
 
3. JUSTIFICACIÓN 
 
Este proyecto de investigación es importante para la institución educativa, en 
la cual se identificaron falencias de agresividad en las relaciones 
interpersonales de los estudiantes. Lo llevó a plantear una propuesta que 
fuese de utilidad metodológica para los maestros, pues está aportará 
herramientas para cambiar algunas conductas de comportamiento agresivo, 
proporcionando a cada clase, un espacio de armonía en el que alumnos y 
docentes salgan beneficiados.  
Mediante, los juegos tradicionales, los estudiantes pueden interactuar de 
forma directa, expresando sentimientos y deseos. Al experimentar esas 
sensaciones que les produce el contacto con el otro, comienzan a construir  
parámetros de comportamiento positivos, es ahí donde la puesta en marcha 
del proyecto debe permitir que los estudiantes sean conscientes que siempre 
van a estar en contacto con otros y que para poderse relacionar con ellos, 
deben tener unas pautas básicas de respeto, solidaridad, tolerancia y 
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convivencia. Igual con el juego se puede establecer, cuáles son las virtudes, 
valores, necesidades e intereses de los estudiantes.  
Las habilidades sociales son inherentes al desarrollo de cada individuo, 
porque estas le van a facilitar el establecimiento de relaciones interpersonales 
basadas en principios y valores, que permitan el enriquecimiento de sus 
dimensiones. 
Este  proyecto de investigación sirvió para focalizar los comportamientos 
agresivos y a la vez el fortalecer las habilidades sociales, afianzo los lazos de 
amistad, fomento la formación de valores y la auto reflexión y lo más 
importante, cada individuo involucrado encontró la mejor manera de liberar 
estas actitudes negativas para que en otras circunstancias tenga la posibilidad 
de controlar sus impulsos agresivos y lograr un aprovechamiento del contexto 
ya que este es determinante en la formación y desarrollo del  ser  humano. 
Igualmente la propuesta es viable para el área de educación física, en general 
también puede convertirse en una herramienta valiosa a otras áreas como: 
lenguaje, matemáticas, ética, religión, inglés, sociales, etc.  
 
4. MARCO REFERENCIAL 
4.1. MARCO CONCEPTUAL 
A continuación se definen algunos conceptos claves que serán tratados en el 
desarrollo de la investigación, tomados literalmente de la página: Qué es, 
Significado y Concepto 
Agresividad 
La agresividad es una tendencia a actuar o a responder de forma violenta. El 
término se encuentra relacionado con el concepto de acometividad, que es la 
propensión a acometer, atacar y embestir. También se utiliza la palabra para 
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referirse al brío, la pujanza y la decisión para emprender algo y enfrentarse sus 
dificultades.2 
La agresividad es un concepto que tiene su origen en la biología, una ciencia 
que lo ha vinculado al instinto sexual y al sentido de territorialidad. Igualmente, 
la psicología también se ha encargado de analizar y proponer ante este 
comportamiento en los humanos y animales racionales 
Podría decirse que la agresividad es un conjunto de patrones de actividad que 
pueden manifestarse con intensidad variable, desde las expresiones verbales y 
gestuales hasta la agresión física. El lenguaje cotidiano asocia la agresividad 
con la falta de respeto, la ofensa o la provocación. 
En concreto a nivel general se puede establecer que existen cuatro tipos 
claramente delimitados de agresividad. La primera de ellas es la llamada verbal 
que es la que tiene como principal seña de identidad el hecho de que se basa 
en que un individuo en cuestión realiza insultos a otra persona. 
En segundo lugar nos encontramos con la facial que es la que manifiesta a 
través de gestos que se realiza con la cara. La tercera es la agresividad física 
que se traduce en lo que son patadas, arañazos y todo tipo de golpes tanto a 
personas como a elementos que se encuentre en su alrededor. 
Y finalmente está la cuarta, la llamada agresividad indirecta que es la que se 
produce sobre objetos de la persona que se encuentra afectada. 
Existen dos tipos de manifestaciones: la activa y la pasiva. La agresividad 
activa se ejecuta a través de una conducta violenta y directa; la agresividad 
pasiva, en cambio, se ejercita mediante una forma de sabotaje. 
Es importante destacar que la agresividad puede originarse por factores 
internos o externos a la persona. Por ejemplo, la adicción a las drogas es una 
causa de agresividad. Los cambios emocionales (incluyendo la neurosis y la 
depresión) también aparecen como generadores de comportamientos 
agresivos. 
                                                             
2
 (definiciones.de, 2008) 
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En los últimos años ha experimentado un importante crecimiento de la 
agresividad en la población juvenil. Tanto es así que un relevante sector de los 
jóvenes maltrata a sus padres y muestra violencia en las aulas tanto con sus 
profesores como con compañeros. La falta de comunicación, los cambios hacia 
la madurez, el contacto con drogas o las malas compañías son algunas de las 
causas que originan la misma. 
 
Juego 
La actividad recreativa que cuenta con la participación de uno o más 
participantes es conocida como juego. Su función principal es proporcionar 
entretenimiento y diversión, aunque también puede cumplir con un papel 
educativo. Se dice que los juegos ayudan al estímulo mental y físico, además 
de contribuir al desarrollo de las habilidades prácticas y psicológicas. 
3El juego puede ser definido tanto por el objetivo que sus jugadores tratan de 
alcanzar como por el conjunto de reglas que determinan qué es lo que pueden 
hacer estos jugadores. 
Existen numerosos tipos de juegos: de rol (donde el participante asume un 
determinado papel o personalidad concreta), de estrategia (entretenimientos 
que requieren de inteligencia y de planificación, como el ajedrez o las damas), 
de mesa  (como su nombre lo indica, necesitan de un soporte para que las 
personas jueguen), de naipes (póker, blackjack) y videojuegos  (programas 
informáticos que necesitan de una aparato electrónico), entre otros. 
De la misma forma, tampoco podemos olvidar los que se conocen como juegos 
populares o tradicionales. Estos son aquellos que han ido pasando de 
generación en generación a lo largo del tiempo y que a pesar de todo siguen 
divirtiendo y entreteniendo a los pequeños de todas las edades. 
Cabe destacar, por otra parte, que existe una disciplina de la matemática 
conocida como teoría de juegos, que utiliza modelos para analizar las 
interacciones en las estructuras formalizadas de incentivos y para llevar a cabo 
procesos de decisión. 
                                                             
3
 (definiciones.de, 2008) 
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Valores 
El valor es una cualidad que confiere a las cosas, hechos o personas una 
estimación, ya sea positiva o negativa. La axiología es la rama de la filosofía 
que se encarga del estudio de la naturaleza y la esencia del valor. 
Para el 4idealismo objetivo, el valor se encuentra fuera de las personas; para el 
idealismo subjetivo, en cambio, el valor se encuentra en la conciencia (o sea, 
en la subjetividad de los sujetos que hacen uso del valor). Para la corriente 
filosófica del materialismo, la naturaleza del valor reside en la capacidad del ser 
humano para valorar al mundo en forma objetiva. 
En otro sentido, los valores son características morales inherentes a la 
persona, como la humildad, la responsabilidad, la piedad y la solidaridad. En la 
antigua Grecia, el concepto de valor era tratado como algo general y sin 
divisiones, pero a partir de la especialización de los estudios, han surgido 
diferentes tipos de valores y se han relacionado con distintas disciplinas y 
ciencias. 
Los valores también son un conjunto de ejemplos que la sociedad propone en 
las relaciones sociales. Por eso, se dice que alguien “tiene valores”  cuando 
establece relaciones de respeto con el prójimo. Podría decirse que los valores 
son creencias de mayor rango, compartidas por una cultura y que surgen del 
consenso social. 
La teoría de los valores implica la existencia de una escala, que va de lo 
positivo a lo negativo. La belleza, lo útil, lo bueno y lo justo son aspectos 
considerados como valiosos por la sociedad. 
 
 
                                                             
4
 (definiciones.de, 2008) 
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4.2. MARCO TEORICO 
 
Para el desarrollo de la investigación es de vital importancia conocer que causa 
el origen de la agresividad en algunos estudiantes, para ello se tomó como 
referente a Alan Train”5, quien define varios factores sobre el  origen de la 
agresividad, los cuales se analizan a continuación: 
En primer lugar se nombran los instintos; la  agresión no es una reacción a las 
cosas que ocurren en torno a una persona sino un impulso innato e 
incontrolable. Es entonces considerada como un elemento inherente al ser 
humano con el cual se  nace y sirve como herramienta de supervivencia para la 
vida, donde el individuo trata de defender sus intereses personales y suplir de 
alguna manera sus necesidades tanto internas y externas (de amar y ser 
amado, de apego, de temor, etc.). Pues todo  individuo en su diario vivir se 
enfrenta situaciones que lo desafían y es ahí donde usa expresiones de 
agresividad, manifestadas mediante acciones violentas.  
Seguido de la conducta;  este factor tiene que ver con las experiencias que el 
ser humano vive durante su vida, es decir desde su gestación hasta su adultez, 
como afirma Alan Train, “el niño agresivo lo es debido a su experiencia vital y a 
su educación”,6  las cuales determinan su comportamiento y manejo de sus 
emociones, dependiendo del ambiente que se le proporcione  a su alrededor, 
por lo cual se debe brindar en lo posible, espacios estables, llenos de 
comprensión, amor, respeto, tolerancia, en los ambientes en los que los niños y 
las niñas se desenvuelven diariamente.  
                                                             
5
TRAIN ALAN, Niños Agresivos ¿Qué Hacer?, Editorial Alfa omega, México D.F, 2003,  México: alfa 
omega. 2003.. 
6
 Ibíd. Pág. 17. 
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Posteriormente refiere a llegar a un acuerdo; esta es una de combinación entre 
el instinto y la conducta; es decir, que plantea una relación entre las acciones 
que hacen parte de su ser innato con el cual nació y las cuales hacen parte del 
individuo, junto con las experiencias vividas a lo largo de la vida. Esto insinúa 
que la agresividad de un individuo puede que tenga origen desde su nacimiento 
y que se complemente o varié en la relación con el medio en el que vive. 
Otro factor importante, son las necesidades del niño; los seres humanos desde 
que nacen hasta que mueren tienen necesidades que le permiten lograr una 
estabilidad personal cuando estas son satisfechas. 
La importancia que merecen los niños y las niñas, debe ser entendido más allá 
del “buen cuidado”, entendido como el asearlos, vestirlos, alimentarlo; existen 
otras necesidades las cuales, al no ser satisfechas puede causar como afirma 
Alan Train  “niños agresivos y retraídos”7, ya que las necesidades insatisfechas 
deben ser suplidas. La prevención es suplir en lo posible las necesidades de 
los niños propuestas por Alan Train  que a continuación se mencionan, e 
incluirlas en las rutinas del cuidado. 
Tener una imagen clara del mundo: se refiere a tener una percepción 
positiva del mundo que lo rodea, identificar el espacio que ocupa, sentir 
que las personas que lo rodean le brindan el suficiente apoyo, todo esto 
le ayudara a encontrar su propio camino. 
Tener objetivos en la vida: reconocer que para desarrollarse tanto 
personal como socialmente deben tener planes que le permitan cumplir 
sus logros propuestos y llenar sus expectativas, pero hacerlo pensando 
sin pensar en su bienestar individual si no comprender que lo puede 
lograr para un bien colectivo. 
 
Sentirse parte de las cosas: es necesario que el ser humano sea 
aceptado por el grupo social al que desea pertenecer y con el cual se 
identifica y logra crear relaciones interpersonales, desarrollando su 
sentido de pertenencia. 
                                                             
7
Ibíd. Pág. 19. 
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Estimulación: los estímulos que reciba de mundo exterior le permite al 
individuo desarrollarse como ser integral. 
 
Arraigo: tiene que ver con las relaciones socio-afectivas que madre-hijo 
establecen y le brindan seguridad y protección, para posteriormente 
lograr su  autonomía. 
 
Amor: se considera la base de todas las necesidades mencionadas 
anteriormente, pues es la que brinda aceptación incondicional, que se 
establece inicialmente con su madre para posteriormente hacerlo con 
otras personas. Es la principal necesidad que se debe suplir, para el 
bienestar de los niños y las niñas. 
 
Según afirma Alan Train, es importante que padres y madres pasen el mayor 
tiempo posible con sus hijos durante los primeros años de vida, brindando 
compañía y afectos de calidad, “la madre tiene un vínculo único con el pequeño 
que, si se rompe de modo prematuro, puede dañar a ambos”8.Esta relación sin 
duda les permitirá conocerse, entenderse y valorarse. Al lograr vínculos 
seguros entre padres e hijos, los niños y niñas estarán preparados para una 
vida en sociedad, y más aún, si las necesidades han sido suplidas, el resultado 
será más satisfactorio; si al contrario han pasado desapercibidas, la causa será 
frustración y sentimientos de agresión.  
Como factor relevante, el autor hace mención a los juegos de competición, en 
donde se considera que estos, aportan al manejo de la agresividad, “antes de 
que los niños puedan competir, tienen que ser lo bastante fuertes y maduros 
como para aceptar que todos tenemos fuerza y debilidad”9. La idea no es 
evaluar quien lo hace mejor, que tan mejor lo hace cada quien, que falta para 
lograrlo, y con qué medios lograrlo, se verá entonces el ejercicio como una 
autoevaluación de las fortalezas y debilidades, lo cual mitigaría a las conductas 
de la agresividad.  
 
                                                             
8
 Ibíd. Pág. 44. 
9
 Ibíd. Pág. 49. 
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4.2.1. TEORÍAS EL COMPORTAMIENTO AGRESIVO Y SU NEXO CON EL         
MEDIO AMBIENTE QUE RODEAN AL INDIVIDUO 
 
De acuerdo a Ballesteros (1983), las teorías que se han formulado para 
explicar la agresión, pueden dividirse en: 
1. Son aquellas que ponen el origen de la agresión en los impulsos internos, lo 
cual vendría a significar que la agresividad es innata, por cuanto viene con 
el individuo en el momento del nacimiento.10 
2. Teorías Activas 
3. Teorías Reactivas 
Son teorías que ponen el origen de la agresión en el medio ambiente que rodea 
al individuo, y percibe dicha agresión como una reacción de emergencia frente 
a los sucesos ambientales. 
Según esta hipótesis, la agresión es una respuesta muy probable a una 
situación frustrante, es la respuesta natural predominante a la frustración. 
 
Para explicar el proceso de aprendizaje del comportamiento agresivo se 
recurre a las siguientes variables:11 
1. Modelado: La imitación tiene un papel fundamental en la adquisición y 
el mantenimiento de las conductas agresivas en los niños. Según la teoría 
del Aprendizaje social, la exposición a modelos agresivos debe conducir a 
comportamientos agresivos por parte de los niños.  
2. Reforzamiento: El reforzamiento desempeña también un papel muy 
importante en la expresión de la agresión. Si un niño descubre que puede 
ponerse en primer lugar de la fila, mediante su comportamiento agresivo, o 
                                                             
10
LANDEO, Parco. AXEL, Vladimir. Universidad Nacional Federico Villareal. Facultad de psicología. 
Lima- Perú. 2006.: http://www.monografias.com/trabajos33/agresividad-infantil/agresividad-
infantil.shtml?monosearch#clasif 
 
 
 
22 
 
le agrada herir los sentimientos de los demás, es muy probable que siga 
utilizando los métodos agresivos, si no lo controlan otras personas. 
3. Los Factores situacionales: La conducta agresiva varia con el ambiente 
social, los objetivos y el papel desempeñado por el agresor en potencia. 
4. Los factores cognoscitivos: Desempeñan también un papel importante en la 
adquisición y mantenimiento de la conducta agresiva. Estos factores 
cognoscitivos pueden ayudar al niño a autor regularse. 12. 
 
4.2.2. LA AGRESIVIDAD EN LA ESCUELA UNA DIFICULTAD PARA 
RESOLVER CONFLICTOS 
En la actualidad, el problema de la agresividad y dificultad para resolver 
conflictos de manera pacífica entre los escolares cada vez tiende a crecer. En 
gran parte porque las victimas callan sus experiencias, es imposible saber con 
exactitud cuántos adolescentes han padecido o padecen violencia por parte de 
un compañero; especialmente durante la escuela. Pero sí es posible afirmar 
que casi la mitad de los niños en edad escolar han participado de una situación 
de discriminación, en forma de violencia psicológica, agresiones físicas y/o 
verbales. 
A manera de información: La agresividad se clasifica según características 
como son, la edad y el sexo; cuando los niños son de temprana edad, 
predominan las agresiones físicas, a más edad prevalecen las agresiones 
verbales. Los niños y hombres agreden de manera física, por otra parte las 
niñas y mujeres prefieren las agresiones psicológicas o verbales.  
La agresividad escolar constituye una de las principales quejas de padres y 
educadores respecto de los adolescentes, dándose con frecuencia. En las 
Instituciones de Educación a menudo se enfrenta a niños agresivos, pero no se 
conoce muy bien cómo se debe actuar con ellos o cómo incidir en su conducta 
para llegar a cambiarla. 
                                                             
12
 Ibíd. http://www.monografias.com/trabajos33/agresividad-infantil/agresividad-
infantil.shtml?monosearch#clasif 
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Un comportamiento excesivamente agresivo en la infancia predice no solo la 
manifestación de agresividad durante la adolescencia y la edad adulta, sino la 
existencia de una mayor probabilidad de fracaso académico y de la existencia 
de otras patologías psicológicas durante la edad adulta, debido 
fundamentalmente a las dificultades que estos adolescentes encuentran en 
socializarse y adaptarse a su propio ambiente. 
Se requiere que los  maestros estén atentos y comprometidos para entender, 
ayudar y sacar adelante al alumno que presenta conductas agresivas para 
orientarlo y que encuentre una empatía con el sistema educativo en general, el 
maestro o la escuela misma le tendrá que ayudar para mitigar el aumento de la 
agresividad escolar. 
Igualmente el contexto familiar es fuente de desarrollo y aprendizaje de las 
habilidades sociales. Si las relaciones entre sus miembros no son adecuadas, 
yde calidad, puede ser un factor de riesgo que predisponga a aprender y a 
responder con agresividad.  
Veamos algunos factores familiares que pueden incidir:13 
 Una actitud emocional negativa de los padres, incrementa el riesgo de 
que el niño pueda mostrarse agresivo con los iguales.  
 La permisividad y la tolerancia hacia conductas agresivas incrementan el 
nivel inicial de conductas agresivas en el niño.  
 El uso de métodos de disciplinas o autoritarios como el castigo físico, 
puede estimular la conducta agresiva. 
Por tal razón tanto maestros y padres de familia deben estar atentos, a esta 
problemática, concientizar a los estudiantes, promover en ellos el diálogo y 
práctica de buenos valores lo que conlleva a una mejor convivencia social.  
 
                                                             
13
 Ibíd. Disponible en Internet: http://www.monografias.com/trabajos33/agresividad-infantil/agresividad-
infantil.shtm
13
l?monosearch#clasif 
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4.3. IMPORTANCIA DEL JUEGO PARA EL DESARROLLO INTEGRAL DEL 
ALUMNO 
El juego como herramienta metodológica, permite realizar una dinámica 
diferente, donde el alumno se desarrolle integralmente, no solo a nivel 
conceptual, si no que desarrolle habilidades sociales, que pongan en marcha 
procesos creativos y propicien una enseñanza en la cual los alumnos van 
resolviendo problemas, organizando ideas, etc., logrando así un aprendizaje 
agradable y profundo.  
Los juegos permiten a los estudiantes descubrir nuevas facetas de su 
imaginación, pensar en alternativas para la solución de conflictos, desarrollar 
diferentes modos y estilos de pensamiento, y favorecen el cambio de conducta 
que se enriquece y diversifica en el intercambio grupal. El juego rescata la 
fantasía y el espíritu infantil tan frecuentes en la niñez. Por eso, muchos de 
estos juegos proponen un regreso al pasado que permite aflorar nuevamente la 
curiosidad, la fascinación, el asombro, la espontaneidad y la autenticidad. 
Según Gallardo, Mc Neil y Ramírez14, los juegos se dividen en tres: Creativos, 
didácticos y profesionales. Es muy importante el uso de los tres en el proceso 
educativo ya que, son herramientas simples pero poderosas, que permiten 
desarrollar la mente, ampliar la visión y llegar a conclusiones consecuentes y 
consistentes. 
1. Creativos: desarrollan la creatividad del grupo que los practique. Este tipo 
de juego adiestra al estudiante en el arte de escuchar y evaluar el contenido 
y no la forma. Ejemplo. “El desayuno”: Dos padres y dos hijos se comieron 
en el desayuno tres naranjas, con la particularidad de que cada uno se 
comió una naranja entera. 
¿Cómo se explicaría esto? Respuesta: La respuesta creativa está relacionada 
con romper el patrón perceptual de pensar en cuatro personas sentadas a la 
mesa cuando en realidad son solamente tres: el abuelo, su hijo y su nieto. 
Tanto el abuelo como su hijo son padres, y tanto el hijo como el nieto son hijos. 
                                                             
14
ZABALA GUITART, Mireia, Juegos en familia, Editorial Grao, Barcelona (España), 2006. 
 
25 
 
Otra alternativa es “el teléfono descompuesto” lo cual divierte y hace hincapié 
en la importancia que tiene la comunicación en la vida del ser humano, saber 
que todo comunica: una mirada un gesto, un silencio, etc. 
2. Didácticos: Puede llegar a ser un método muy eficaz de la enseñanza 
problémica como lo son los encuentros de conocimientos, olimpiadas, etc. 
Estos juegos profundizan los hábitos de estudio ya que el alumno siente 
mayor interés por dar una solución correcta a los problemas a él planteado 
para ser un ganador.  
Ejemplo. Crucigramas como método de repaso para un parcial, competencia de 
quien arma la mesa más rápido según las reglas del ceremonial, el armado de 
una torre con materiales descartables. Éste último facilita el trabajo en equipo y 
permite al docente ver los diferentes roles que ocupan los alumnos dentro del 
mismo. 
3. Profesionales: Permiten a los estudiantes de una forma amena y creativa 
resolver situaciones de la vida real y profesional a través de situaciones 
artificiales o creadas por el profesor.  
Ejemplo. Los seis sombreros para pensar de De Bono es una técnica que 
permite ver que no hay sólo una solución viable para resolver una situación. 
Este juego permite la generación de nuevas ideas, produce mejor y más 
rápidas decisiones, aumenta la contribución de cada miembro en las reuniones, 
promueve relaciones positivas, etc. Otra variante es la simulación: la cual el 
estudiante se entrena aprendiendo ciertas acciones, habilidades y hábitos del 
tema o especialidad en cuestión. De aquí se infiere que la simulación es algo 
más que un juego de rol, pues persigue transferir con igual efectividad lo 
aprendido por los estudiantes, a la realidad. 
Al incluirse el juego en las actividades del aula se les va enseñando que 
aprender es fácil y divertido y que se pueden generar cualidades como la 
creatividad, el deseo y el interés por participar, el respeto por los demás, 
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atender y cumplir reglas, ser valorado por el grupo, actuar con más seguridad y 
comunicarse mejor, es decir, expresar su pensamiento sin obstáculos.15 
Omecaña y Ruíz16 definen el juego como una actividad alegre, placentera y 
libre que se desarrolla dentro de sí misma sin responder a metas extrínsecas e 
implica a la persona en su globalidad, proporcionándole medios para la 
expresión, comunicación y el aprendizaje. El juego es una actividad libre no 
tiene ningún fin material, es de libre participación social y cultural se desarrolla 
en una dinámica diferente a las dinámicas magistrales, pero con fines 
educativos.  
El juego se constituye entonces para los educandos, como una necesidad vital, 
que contribuye al equilibrio emocional, especialmente durante los primeros 
años de vida, ya que es una actividad exploradora y creadora, un medio de 
comunicación y de liberación necesario para el desarrollo físico, intelectual y 
social del hombre. El juego de una manera u otra está presente a lo largo de la 
vida. 
4.3.1. VENTAJAS DEL JUEGO 
Estas son algunas ventajas que proporciona el juego como técnica de 
aprendizaje:17 
 Genera placer. 
 Moviliza al sujeto. 
 Desarrolla la creatividad, la curiosidad y la imaginación. 
 Activa el pensamiento divergente. 
 Favorece la comunicación, la integración y la cohesión grupal. 
 Facilita la convivencia. 
 Genera relaciones afectivas y emocionales. 
 Desarrolla capacidades físicas y motrices  
                                                             
15
La importancia del juego en el proceso educativo, páginas 64 a65 en Reflexión Académica en Diseño y 
Comunicación Nº VIIIVol. 8, Febrero 2007, Buenos Aires, Argentina..Chapouille, María Virginia.  
16
Revista Educación física y deporte, Instituto de Educación Física , Universidad de Antioquia, Vol 27, No. 1 
(2008) > Ruiz Omeñaca 
17
 FERRERES, Joan Ortí, La animación deportiva, el juego y los deportes alternativos, Editorial Inde, 
Barcelona: (España), 2004.Pag. 41 
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 Favorece la formación de líderes, etc. 
 
 
4.3.2. CARACTERÍSTICAS ESENCIALES DEL JUEGO 
 
El juego es un fin por sí solo, comenzando solo por la satisfacción plena que 
genera. Se encuentra motivado de manera intrínseca sobra decir siempre 
orientado de una persona. .18 
 Es libre. 
 Organiza las acciones de un modo propio y específico. 
 Ayuda a conocer la realidad. 
 Permite al niño afirmarse. 
 Favorece el proceso socializador. 
 Cumple una función de desigualdades, integradora y rehabilitadora. 
 En el juego el material no es indispensable. 
 Tiene unas reglas que los jugadores aceptan. 
 Se realiza en cualquier ambiente 
 Ayuda a la educación en niños 
 Relaja el estrés, etc. 
 
4.3.3. CLASIFICACIÓN DE LOS JUEGOS 
Juegos populares 
 Tienen poca reglamentación. 
 Existe un acuerdo de reglas. 
 Nacen del contexto cultural. 
 Pasan de una generación a otra. 
 Hay un mutuo acuerdo entre los que juegan. 
                                                             
18
Ibíd. Pág. 10.   
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Juegos autóctonos 
 Pertenecen a una región determinada. 
 Se transmiten de generación en generación. 
 Su reglamentación es más rígida. 
 
Juegos alternativos 
Están los juegos tradicionales y autóctonos pero con modificados  
 
Juegos tradicionales infantiles 
 La edad de quienes lo practican comprende entre los 5 y 6 años. 
 Provienen de generaciones anteriores. 
 Estos la gran mayoría están acompañados por música infantil. 
 Existe una diferencia entre sexos. 
 Son calmados, rítmicos y de coordinación.  
4.4. JUEGOS TRADICIONALES 
 
Son juegos que han sido transmitidos de generación en generación, pero su 
origen se remonta a tiempos muy lejanos. No solamente han pasado de padres 
a hijos, sino que en su conservación y divulgación han tenido que ver mucho 
las instituciones y entidades que se han preocupado de que no se perdieran 
con el paso del tiempo. Están muy ligados a la historia, cultura y tradiciones de 
un país, un territorio o una nación. Sus reglamentos son similares, 
independientemente de donde se desarrollen. 
El material de los juegos es específico de los mismos, y está muy ligado a la 
zona, a las costumbres e incluso a las clases de trabajo que se desarrollaban 
en el lugar. 
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Sus practicantes suelen estar organizados en clubes, asociaciones y 
federaciones. Existen campeonatos oficiales y competiciones más o menos 
regladas. 
Algunos de estos juegos tradicionales con el tiempo se convirtieron en 
deportes, denominados tradicionales, de modo que la popularidad que tienen 
entre los habitantes de un territorio o país compite con la popularidad de otros 
deportes convencionales. Algunos ejemplos: la petanca, el chito, los bolos, la 
rana, el trompo, el yoyo, etc. 
Entre éstos, podríamos encontrar juegos que con el tiempo se han convertido 
en verdaderos deportes ligados a una región, y que sólo se practican en ella, 
llegando a formar parte de las tradiciones culturales. El origen de los juegos y 
deportes tradicionales está ligado al propio origen de ese pueblo, por ello, los 
denominan juegos o deportes autóctonos. Algunos ejemplos son:el silbo, el 
palo canario, la soga tira, la pelota mano, el lanzamiento de barra, etc. 
Los juegos tradicionales, poseen gran riqueza pedagógica estimulan 
capacidades y actitudes de cooperación, solidaridad, honradez, superación, 
curiosidad, respeto, compañerismo19. Por otra parte, los juegos tradicionales 
suelen ser muy aceptados por personas de diferentes edades sin 
discriminación, estos, además pueden ser modificados según la necesidad de 
cada grupo en el que se estén aplicando. 
 
4.4.1. JUEGOS TRADICIONALES DE COLOMBIA 
Según la situación de los jugadores y del entorno, los juegos tradicionales se 
pueden dividir en:20 
                                                             
19
COALLA FERNÁNDEZ Marián, juegos tradicionales y ludoteca, juegos tradicionales, (en línea). 
Asturias, revista viejo cubia.2009).  
20
 MORENO BAÑOL Gustavo Adolfo, juego tradicional colombiano. Una expresión lúdica y cultural 
para el desarrollo humano. (en línea). Revista Educación física y deporte, n.27-2, 93-99, 2008(. 
http://aprendeenlinea.udea.edu.co/revistas/index.php/educacionfisicaydeporte/article/view/2250/1811 
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 Juegos con Objetos: saltar a la cuerda, carrera de sacos, Juego del 
pañuelo, Trompo, canica o metras, cometa, gurrufío, yoyo, perinola, 
papagayo, palo ensebado, palito mantequillero, 
 Juegos con partes del cuerpo: piedra, papel o tijera; pares o nones, cero 
contra por cero, rondas… 
 Juegos de persecución: escondite, gato y ratón, policía y ladrón, 
encantados, ere o stop 
 Juegos verbales: retahíla, adivinanzas, telegrama, gallinita ciega 
 Individuales se juega en forma individual: pirinola, coca, yoyo,… 
 Juegos colectivos: se juega con dos o más personas: escondite, rondas. 
 
A continuación se describe algunos de los juegos más utilizados en Colombia: 
 Canicas: Hay varias modalidades con las cuales se pueden jugar con 
las canicas, pero una de las más comunes es realizar un hueco en el 
suelo y el jugador que lance y deje la canica en el hueco será el final 
ganador. 
 Trompo: Este juego es de forma individual, consta de un elemento 
llamado trompo, este puede ser de madera, o de plástico, además este 
objeto se envuelve un una pita, después de esto se debe lanzar hacia el 
suelo, el trompo que más dure girando será el ganador. 
 Yermis: Lo primero que se hace es formar dos grupos entre 5 y 10 
personas, uno es ofensivo y el otro defensivo, el equipo que está en la 
defensiva debe tener unos bates, con los cuales evitara ser ponchado 
por el otro equipo, además se debe hacer una torre de tapas de 
gaseosa, la cual estará en el centro del campo. El equipo que está a la 
defensiva, debe lanzar la pelota hacia la torre, si ninguno de los 
integrantes del grupo la tumba, pasara el otro equipo, pero si la derriba, 
el equipo contario saldrá a ponchar al que tumbó la torre. Estos deberán 
correr y no dejarse ponchar, y al mismo tiempo deberán tratar de armar 
la torre, si lo logran sin ser ponchados gritaran “yermis”, y recibirán un 
punto, pero si por lo contrario son ponchados cambiaran a ponchar. 
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 Golosa: No hay límites de jugadores, se dibujara en el piso con un tiza, 
una plataforma que ira enumerada de uno a diez, después de esto cada 
participante deberá, lanzar una piedra de tamaño pequeño, esta deberá 
empezar desde el uno en forma accedente, pero deberá ir a recogerla 
saltando en un solo pie, si no lo puede hacer deberá volver a empezar, 
esto se hará hasta que llegue a la última plataforma que sería el número 
diez, el primer jugador que llegue a este número será el ganador. 
 Rana: Este consta de lanzar unas argollas desde una distancia 
determinada, a un tablero el cual está con una serie de agujeros, cada 
agujero tiene una determinada puntuación, el equipo que llegue primero 
a una puntuación determinada será el ganador. 
 Stop: El juego consiste en dibujar un tablero en el suelo con las letras 
iníciales de cada jugador. A unos metros se pinta también una línea 
desde donde cada jugador lanzará una piedra. La inicial del jugador 
donde caiga la piedra será el que saldrá a coger la pelota para ponchar 
a los demás. Los otros deberán correr alrededor de unas bases 
demarcadas en el campo de juego hasta llegar nuevamente al tablero 
donde hay dibujadas las letras del STOP. Cada jugador que sea 
ponchado se marcara en su espacio en el tablero con una X. Cuando un 
jugador complete el tablero lleno de X será castigado con un paredón 
por los demás participantes. 
5. METODOLOGÍA 
5.1. TIPO DE INVESTIGACIÓN:  
Investigación acción 
El tipo de investigación que se pretende con el desarrollo del proyecto es 
básicamente es intervenir 21 , disminuyendo la agresividad en situaciones y 
eventos por medio de juegos tradicionales. Esto es, decir cómo es y se 
manifiesta determinado el fenómeno de la agresividad en los estudiantes de la 
Institución Educativa “Colegio República de Colombia, ciclo 1”.  
                                                             
21
 (rojas & jose, amauta internacional) http://amauta-international.com/iap.html 
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5.1.1.   ENFOQUE INVESTIGATIVO 
 
 Partiendo de la estrategia y desarrollo por medio del cual se va a realizar 
este proyecto, es necesario identificar como propio de éste, un enfoque 
cualitativo; pues desde su inicio se plantea un proceso que manifiesta un 
trabajo activo en el que se promueve el conocimiento del contexto y la 
población como objeto de investigación, frente a la problemática de interés, 
planteando actividades que se implementarán en busca de cambios para 
contribuir a la solución de dichos problemas. 
 
 En esta es necesaria la investigación acción del objeto y el sujeto de la 
investigación. Además se utilizaran instrumentos para recolectar 
información, como encuestas con las cuales se hará manipulación de 
variables para observar algunos resultados que servirán como elemento 
para la realización de un diagnostico final para el diseño de la propuesta 
pedagógica. 
 
 El alcance que tiene la investigación acción educativa porque se requiere de 
un proyecto desde el diagnostico, planeación intervención hasta su 
evaluación y coordinación a fin a desarrollar las competencias y terminar 
una intervención educativa satisfactoriamente para contribuir con cambios y 
soluciones frente a la problemática, mencionada anteriormente. 
 
 La investigación tiene un diseño investigación acción, lo que se hará es 
observar de manera participante en actividades de aula y dinámicas en el 
patio del colegio, el comportamiento de la población estudiantil, respecto al 
tema que nos ocupa, para posteriormente realizar el diseño de una 
propuesta pedagógica la cual solo tendrá el diseño más no la aplicación, por 
lo cual no se evaluaran resultados. 
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5.1.2. ALCANCE DE LA INVESTIGACIÓN 
 
1. La investigación abarca únicamente a la Institución “Colegio República de 
Colombia”  del ciclo 1 jornada nocturna, dedicados a la educación de 
estudiantes.  
Limitaciones: 
 El período de tiempo de observación y recolección de información, fue 
muy corto, relativamente  muy breve, aproximadamente 12 sesiones 
practicas, que para llevar un proceso mejor y hacer eficaz la propuesta 
se necesita un poco más de duración, de hecho se evidenciarían  
mejores resultados. 
  
5.1.3. DISEÑO INVESTIGATIVO 
 
Fase # 1: Contexto inicial 
Esta investigación se inició con un reconocimiento general en el cual 
observamos en donde se encuentra situada la institución, examinando el 
contexto educativo y social en el que se encuentran los alumnos. 
El siguiente paso fue formalizar un dialogo con las directivas del plantel con la 
intención de que se permitiera un espacio para efectuar las clases de acuerdo 
a la investigación trazada. 
 
Fase # 2: Observación 
Las primeras observaciones con los alumnos nos manifestaron unos 
conocimientos previos de convivencia en la institución. Estas indagaciones 
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fueron realizadas en el ciclo 1 de la jornada de la noche en distintas clases 
mostrando una tendencia agresiva en las aulas de clase, donde son más 
evidentes los problemas de comportamiento agresivo como: golpes, mal uso 
del vocabulario, irrespeto, maltrato, desorden, mala conducta, etc. 
Fase # 3: Planeación y ejecución de actividades 
En el siguiente paso se presentó el plan de trabajo a los docentes y alumnos, 
en el cual se describió los objetivos que se buscan conseguir con la aplicación 
de las actividades planteadas. 
En la aplicación del programa lúdico recreativo, no se utilizaron cuadernos, ni 
libros de texto, estos serán sustituidos por actividades que incluyen guías en 
educación física. Esto logrará desarrollar la expresión verbal y corporal de una 
manera divertida, utilizando la creatividad. 
En cada intervención se desarrollarán actividades de recreación y lúdica 
propuestas por el investigador y otras previamente investigadas Multiculturales 
los cuales posibilitan un acercamiento al marco teórico de la educación física y 
la forma de llevarlo a cabo en la práctica, además ponen a disposición una 
serie de actividades para desarrollar habilidades y destrezas en distintas 
disciplinas tanto para hombres como mujeres de diferentes edades. 
Fase # 4: Recolección de información 
Antes, durante y después de las actividades se realizarán entrevistas 
informándole al profesor, que tiene contacto con el grupo. Estas serán de 
naturaleza cualitativa, con preguntas de respuestas abiertas y cerradas, con el 
objetivo de ir documentando evidencias para dar inicio al diseño de la 
propuesta. 
 
Fase # 5: Conclusión y consolidación del documento 
Como última fase, se terminó de recolectar la información, concluyendo que 
en la institución Educativa “Colegio República de Colombia”, sede (B) existen 
que la gran mayoría de estudiantes alguna vez han sido agredidos por sus 
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compañeros, bien sea física, verbal o psicológicamente, con esto se dio por 
terminada la fase de investigación y se procedió a iniciar con el diseño de la 
propuesta pedagógica.  
5.2. POBLACIÓN Y MUESTRA 
 
La población que se eligió como objeto de estudio de investigación, del Colegio 
República de Colombia del ciclo 1 de la jornada nocturna, compuestos por 30 
estudiantes, 17 hombres y 13 mujeres con edades comprendidas entre los 17 y 
los 70 años. 
 
5.3. INSTRUMENTOS DE INVESTIGACIÓN 
 
Los instrumentos de investigación utilizados para recoger los datos fueron; la 
observación, el diario de campo, la entrevista, apoyando en otros recursos 
como grabación de videos y fotografías.  
 Diario de campo. (Formato de Práctica Pedagógica)  (ver anexo) 
 Entrevista estructurada(Docentes)  (ver anexo) 
 Entrevista estructurada (Estudiantes)  (ver anexo) 
 Lista de chequeo  (ver anexo) 
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5.4. ANÁLISIS DE LA INFORMACIÓN 
 La observación 
El papel de la observación fue proporcionar datos preliminares que ayudaran 
al establecimiento de observaciones precisas de lo que acontecía en la 
realidad mediante el registro y ayudados de grabaciones, de videos, 
fotografías, etc. inicialmente en esta observación fue en donde se evidencio la 
mala conducta de los estudiantes gritos, intolerancia indisciplina malos tratos 
ya era problemática de agresividad de los estudiantes, de hecho  surgió la 
idea de implementar la propuesta pedagógica y así colaborar a disminuir la 
agresividad y de hecho mejorar las relaciones interpersonales de los 
estudiantes. 
 Diario de campo 
Los registros de observación se llevaron a cabo utilizando el diario de campo, 
empleando el registro de los acontecimientos observados durante las 
actividades escolares, que evidentemente se pronunciaba la agresividad en 
los estudiantes, problemática la cual se tenía que remediar o que se 
evidenciaran cambios de actitud en los alumnos 
El diario de campo ofrece la ventaja de poder captar a través de la 
observación y el registro, los hechos, tal como suceden en la realidad, no de 
supuestos o percepciones del intérprete. Este servirá para sistematizar, y 
analizar resultados más personalizada mente (Anexo 1). 
 Entrevistas 
Con base en los resultados de las observaciones realizadas a través de las 
cuales se pudo detectar el problema fundamental a estudiar, consistente en la 
agresividad que existe en la Institución Educativa, se formuló una entrevista 
estructurada de respuesta abierta, conformada por nueve preguntas dirigidas 
a los profesores (Anexo 2) 
Estas preguntas van enfocadas a permear los comentarios y conceptos de los 
docentes como producto de su experiencia vivida en las prácticas cotidianas 
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de la vida escolar, de manera que nos proporcione información concreta, que 
explique desde su propia visión como profesionales de la educación, los 
problemas que se presentan en el ámbito escolar, específicamente sobre la 
agresividad. 
La entrevista aplicada a los alumnos, también estructurada de respuesta 
cerrada está constituida por cinco preguntas. (Anexo 3) 
La entrevista fue un recurso importante en la recolección de información, nos 
permite obtener datos que muestran las apreciaciones de los estudiantes que 
sucedían en su entorno, frente a la agresividad con sus compañeros. 
Las preguntas dirigidas tanto a alumnos como maestros fueron elaboradas 
partiendo del problema que nos interesa, detectado a través del análisis las 
observaciones de campo; la agresividad. 
 
 Fotografías 
Este instrumento complementa el trabajo de observación. En ellas quedan 
plasmados en imágenes los espacios físicos de las actividades realizadas por 
los estudiantes y los espacios donde se viven los acontecimientos de las 
diligencias efectuadas, Como apoyo a las observaciones registradas en el 
diario de campo, con lo que se logra captar más que la escritura, las acciones 
y el clima que se vive con mayor precisión en los tiempos y espacios reales 
de la Institución, a través de ello fue posible identificar factores que ayudaron 
a determinar el objeto de estudio para este trabajo. 
 Lista de registro de conductas agresivas 
Esta permitió, verificar el comportamiento de los estudiantes en la Institución 
Educativa en sus diferentes espacios locativos, identificar falencias y motivar 
posibles soluciones a la problemática encontrada en este caso es 
agresividad, se enumeraron varias acciones las cuales eran frecuentes en los 
estudiantes y fue así donde se afirmo que realmente sucedía estos malos 
tratos.  (Anexo 4) 
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6. RESULTADOS 
 
Una vez aplicada la propuesta pedagógica fundamentada en los juegos 
tradicionales, se puede notar el cambio de actitudes y la mejora de las 
relaciones de interpersonales por parte de los estudiantes. Las burlas hacia los 
compañeros tuvieron una disminución significativa, se fortaleció igualmente la 
ayuda y cooperación de grupo, lo cual genero confianza, y en general la 
percepción de la agresividad bajo en los estudiantes, lo cual genera una gran 
satisfacción que se alcanzó el objeto de este proyecto pedagógico. 
Al aplicar esta propuesta pedagógica los estudiantes y docentes fortalecerán 
las relaciones de empatía que es una habilidad que desarrolla el individuo y 
debe ser lo primero en fortalecer, ya que debemos comprender al otro y 
ponernos en su lugar para una mejor convivencia. La propuesta nos aporta las 
herramientas que deben ser bien utilizadas ya que a través de ella se mejora el 
grado de observación para identificar dificultades, se aprende a interpretar 
actitudes que por consiguiente nos deben llevar a posibles soluciones. 
En consecuencia favorable a estas estrategias y aplicaciones pedagógicas de 
tipo lúdico y recreativo se notó resultados en los estudiantes respecto a su 
desempeño académico, en cuanto a la motivación para desarrollar sus 
actividades y cumplimiento de las mismas lo que evitó la reprobación. Como 
docente observo que es muy favorable para los estudiantes con dificultades de 
convivencia canalizar sus actitudes de agresividad a través de la lúdica y la 
recreación que facilite en ellos interiorizar normas de comportamiento, actitudes 
de aceptación entre compañeros, trabajo en equipo, respeto hacia los demás, 
eventos que se lograron en este grupo escolar. 
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5.5. RESULTADOS ESPERADOS 
 
Los estudiantes entrevistados, así como los profesores coinciden en que 
existen comportamientos agresivos en la Institución y que se necesitan 
estrategias en las cuales se minimice este comportamiento, y además se 
requiere, dé un espacio dentro de las clases magistrales donde se puedan 
realizar actividades lúdicas, para que los alumnos pueden desahogar toda la 
energía que traen para luego regresar a la clases con más interés. 
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 ¿De los juegos tradicionales que se desarrollaron en este espacio cual le 
gustó más?  
 
 
 
 
Canicas trompo yermis stop golosa rana 
Alumnos 4 13 0 5 6 1 
 
El resultado que arroja esta pregunta es que los estudiantes en un 45 % 
tuvieron más acogida por la clase del trompo, el 17 % por el del stop, el 21 % 
por el juego de la golosa, el 14 % por las de las canicas y el 3 % por la 
actividad de la rana. 
Con los resultados logrados se puede observar que la actividad que más llamó 
la atención de los alumnos fue la del trompo, y la que menos gustó fue la 
actividad de la rana, lo cual deja en claro que en la creación de la propuesta 
deben incluirse mucho más las actividades que se realicen con el trompo lo 
cual ayudará para el progreso de la misma en cuanto a la colaboración de los 
alumnos sin dejar de lado claro está el desarrollo de las otras actividades las 
cuales de igual forma también le interesan a los alumnos. 
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 ¿Cómo considera usted la convivencia del grupo? 
 
                                                           
       
       ANTES DESPUÉS 
 
 
 
 
La estimación de esta pregunta nos muestra que el 100 % de los estudiantes 
consideran que la convivencia del grupo es mala antes de poner en práctica los 
juegos tradicionales, después se realiza de nuevo la misma pregunta y 
evidentemente los estudiantes cambiaron la percepción frente a la convivencia 
del grupo ya tenían otra opinión frente a las relaciones interpersonales y su 
armonía, estamos hablando del 50% de los estudiantes ya consideraban 
diferente. 
Al obtener que los alumnos en un 100 % consideran que la convivencia del 
grupo es mala podemos concluir que en este no hay buenas relaciones de 
amistad y paz entre ellos. Los alumnos no comunican con los demás ni logran 
tener momentos agradables con los otros. Este es otro punto a favor para la 
propuesta porque con ella se podrá promover en los alumnos el respeto de las 
opiniones de los demás, el dialogo y el manejo de la tolerancia para que así los 
alumnos compartan momentos agradables con los demás ya sean educativos y 
personales.  
 
100% 
0% 
MALA
15% 15% 
alumnos 
MALA
BUENA
 
MALA BUENA 
  alumnos 30% 0%  
MALA BUENA 
 alumnos 15% 15% 
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 De estos valores ¿cuál es el que más aplica usted en su vida cotidiana?  
 
 
 
 
Respeto Tolerancia Igualdad Honestidad Ninguna 
Alumnos 16 10 1 3 0 
 
La apreciación de los estudiantes es que el 54 % aplica el valor del respeto, el 
33 % el de la tolerancia, el 3 % el de la igualdad, el 10 %el de la honestidad. 
Al obtener el porcentaje más alto en el valor del respeto se observa que a 
primera vista este es el valor que más aplica la totalidad de los alumnos, 
aunque también se aplica como segundo valor la tolerancia. La honestidad y la 
igualdad son los valores menos usados en la vida de los alumnos lo cual puede 
llevar a que la propuesta este basada también en la aplicación de estos valores 
sin dejar de lado el respeto y la tolerancia. Otro punto a favor para la propuesta 
que nos ocupa es el de realizarla implementando la formación y reconocimiento 
de los  valores debido a que de igual manera es pertinente que los alumnos 
tengan el reconocimiento total y buena aplicación de todos los valores lo cual 
contribuye para que tengan un mayor desarrollo integral.  
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 ¿Cree usted que alguna vez ha agredido a sus compañeros? 
  
ANTES                                                                             DESPUES 
           
 ANTES DESPUES 
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 SI NO 
 Alumnos 30% 0% 
 SI NO 
Alumnos 17% 13% 
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En esta pregunta encontramos que el 100% de los alumnos ha agredido a sus 
compañeros alguna vez. En lo relacionado con esto, se puede observar con la 
respuesta, que todos los estudiantes alguna vez han presentado expresiones 
de agresividad hacia los demás compañeros ya sea por motivos personales, 
familiares, o del mismo contexto en que se encuentran, lo que permite 
comprobar que en cuanto al diseño de la propuesta hay un punto a favor el cual 
es que la propuesta puede funcionar para que los estudiantes disminuyan sus 
manifestaciones de agresividad ante los demás, antes de poner en práctica los 
juegos tradicionales. Sucedía esta situación porque ya realizados los juegos los 
estudiantes tenían diferente perspectiva frente a sus compañeros ya no era el 
100% si no era un aproximadamente 70% que pensaba igual ya había 
disminuido la agresividad, otro punto a favor. 
 
 ¿Cómo cree usted que ha agredido a sus compañeros? 
 
 
                                                                                       
 
                     ANTES DESPUES 
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FISICAMENTE 
NINGUNA 
DE LAS 
ANTERIORES VERBALMENTE 
FISICA Y 
VERBALMENTE 
Niños 0% 0% 1% 29% 
 
La valoración de los estudiantes es que el 97 % ha agredido a sus compañeros 
tanto física y verbalmente y el 3 % solamente de manera verbal.   
Los resultados que arroja esta pregunta, permiten comprobar que de alguna u 
otra forma todos los estudiantes agreden a sus compañeros tanto física como 
verbalmente lo cual deja en evidencia que la comunicación, el dialogo y la 
tolerancia del grupo están siendo alteradas por los mismos estudiantes. Esto 
podría entenderse como otro punto a favor de la propuesta ya que de una u 
otra forma los estudiantes se agreden entre sí, pero una vez realizados los 
juegos tradicionales ya disminuye notablemente la diferencia ya que aunque 
sea algunos estudiantes ya tienen la convicción de que no han agredido a 
alguien, los demás un buen porcentaje de que solo los han agredido 
verbalmente, pero de todas maneras se ve reflejado el cambio que tuvieron. 
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7. PROPUESTA PEDAGÓGICA. 
 
Nombre de la Propuesta: ‘’El juego como motivador de empatías’’ 
Luego de realizar una observación y análisis en las relaciones interpersonales 
de los estudiantes se propone implementar como ayuda para las prácticas 
pedagógicas, los juegos tradicionales como medio de formación para mejorar 
las relaciones. Para ello se aplicarán Juegos tradicionales en el proceso de 
enseñanza, aprendizaje que contribuirá en el proceso de formación de 
relaciones de empatía, fortaleciendo así el trabajo en equipo. 
 
7.1 OBJETIVOS 
 
Objetivo General: 
 
Disminuir la agresividad en el ciclo 1 de la jornada nocturna del colegio 
República de Colombia para mejorar las relaciones interpersonales 
 
Objetivos Específicos:  
 
 Fortalecer algunos valores como el respeto, honestidad y solidaridad por 
medio del juego. 
 
 Fomentar el trabajo en equipo para la solución de conflictos y así reducir 
las conductas de agresividad. 
 
 Generar otra forma de aprendizaje a partir del juego, para salir de la 
regularidad del contexto educativo. 
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7.2JUSTIFICACIÓN 
 
Esta propuesta no solamente es viable para el área de educación física, sino 
que también puede convertirse en un refuerzo de todas las áreas como: 
lenguaje, matemáticas, ética, religión, inglés, sociales, etc., ya que se observa 
que en estas otras áreas se nota la problemática de comportamiento agresivo 
que existe. 
 
En primera instancia la propuesta es relevante para la institución educativa en 
donde se realiza esta investigación, ya que esta se beneficiara no solo con el 
ciclo 1 sino con otros grados en donde se presente la problemática planteada, 
siendo de gran utilidad para los distintos docentes que con esta propuesta 
podrán tener una herramienta para cambiar algunas metodologías, dándole a 
cada clase un espacio en donde los estudiantes no se sientan en monotonía 
sobresaliendo cada uno tanto en lo académico como en lo personal. 
 
Con esta propuesta podemos obtener un conocimiento más profundo de los 
distintos problemas que se presentan en las clases y en los alrededores de la 
institución, e incentivar con mayor empatía entre los estudiantes, padres y 
profesores, para llevar hacia una convivencia adecuada llena de valores y de 
virtudes desde un elemento tan importante como lo ha sido a través de la 
historia el juego. Con esto se brindará un lugar donde el juego sea un 
elemento de distracción y buena interacción con los demás al igual que de 
aprendizaje, generando una motivación para las actividades académicas 
siguientes. El juego habilita a que sean felices y compartan en conjunto con 
los demás y es una herramienta excelente para la enseñanza y el 
aprendizaje. Con el juego se puede conocer cuáles son las virtudes, valores, 
necesidades e intereses. 
 
En cuanto a los alumnos, la propuesta brinda ayudas tales como: optimizar la 
convivencia entre ellos, afianzamiento de valores de amistad forjando así una 
creatividad, un cambio de actitud hacia las clases impartidas con una 
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dinámica que genere gusto y comprensión más sencilla de las actividades 
propuestas por los profesores  igualmente promover en ellos la formación de 
valores y la reflexión propia para la búsqueda de mejores personas con 
capacidad de dar solución a distintos problemas que se puedan presentar en 
la sociedad. 
 
Así esta propuesta nos servirá para focalizar los comportamientos agresivos y 
a la vez el fortalecimiento de las habilidades motoras, y lo más importante, que 
cada individuo encuentre la mejor manera de liberar estas actitudes negativas 
para que en su vida tenga la posibilidad de controlar sus impulsos agresivos y 
lograr entonces un aprovechamiento del contexto ya que este es determinante 
en la formación y desarrollo.  
 
De igual manera para los profesores, generará una motivación hacia el uso 
de nuevas propuestas pedagógicas, con recursos poco costosos que 
ayudarán a cada uno para cuando tengan este tipo de problemas en sus 
clases como indisciplina, golpes, falta de atención, falta de comunicación 
entre alumnos, entre estudiantes y educadores, bajo rendimiento académico 
etc., utilizando este proyecto como una ayuda pedagógica, optimizando 
dichas situaciones en los distintos contextos en que se encuentre. 
 
Últimamente se puede aportar hacia la innovación gracias a que este 
proyecto está basado en los juegos tradicionales los cuales ya no son muy 
utilizados por los profesores y por los alumnos. Dependiendo del aprendizaje 
que el educador quiere dejar en los estudiantes, el juego es una herramienta 
metodológica para el uso de nuevos conocimientos y distintas áreas, ya que 
el juego deja múltiples vivencias y nuevas experiencias tanto para el maestro 
como para los alumnos brindando otra alternativa, para remediar conflictos 
sociales y académicos que se puedan presentar en distintos lugares como los 
planteles educativos, esto es gracias a los juegos tradicionales, los cuales 
cualquier profesor los puede aprender y emplear cuando la situación lo 
pretenda. 
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7.3 METODOLOGÍA 
 
El modelo pedagógico que se utiliza para la ejecución de esta propuesta es el 
modelo constructivista se tiene cuenta los conocimientos previos de los 
alumnos, debido a que las experiencias vividas anteriormente les han brindado 
conocimientos, se brindaran continuamente nuevas experiencias que le 
permitan reestructurar las ideas y conocimientos, es decir acomoda la nueva 
información a la que ya poseía. 
 
Se brinda experiencias reales, contacto con el mundo que lo rodea de las que 
los estudiantes pueden hacer uso posteriormente, permitiendo que tanto 
hombres como mujeres busquen  sus propias respuestas a través de la 
vivencia y reflexión. 
 
Se despliegan actividades tanto individuales y en grupo para que los 
estudiantes se reconozcan como individuos únicos, pero capaces de convivir 
con el otro en el respeto a la diferencia, motivando al desarrollo de experiencias 
significativas que puedan ser utilizadas a largo plazo y trabajar en un proceso 
interdisciplinario que involucre todos los aspectos en los que se desenvuelven. 
 
Los estilos de enseñanza son dos: 
 
 Descubrimiento guiado:  
 
A los alumnos se les da unas normas de acuerdo a la actividad que se planee, 
las cuales él debe cumplir pero de igual manera entre los mismos alumnos 
pueden realizar algunas reformas para un mejor progreso del juego. Este estilo 
es utilizado en el desarrollo de juegos como: Trompo, golosa, yoyo, yermis, 
rana y canicas. 
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 Resolución de problemas:  
 
El alumno trata de buscar soluciones alternativas para poder llegar a cumplir el 
objetivo de cada juego, de acuerdo a la problemática que el juego les presente 
a ellos. Este estilo es utilizado en juegos como: el vendado, el muro de valores, 
el juego del stop y la cajita de los valores. 
 
Se escogen estos estilos para cambiar los tradicionales en los cuales siempre 
el educador es el que da la orden y los estudiantes simplemente obedecen, 
pero de igual manera esto no significa que los docentes no vayan a tener 
alguna responsabilidad, siempre estarán atentos a las actividades y conflictos 
que se puedan dar en algún momento determinado. Los modelos que se 
implementan en el trabajo son de gran acogida por parte de los alumnos y de la 
institución tanto para un buen progreso del proyecto como para el cambio de 
convivencia de los estudiantes con la utilización de las dinámicas presentadas 
en este por los investigadores. 
 
7.4 ENFOQUE PEDAGOGICO 
 
En correspondencia con la propuesta que nos ocupa, presentamos unos 
principios sobre el maestro. Respecto a los principios, éste debe ser una 
persona, singular, autónoma y con apertura, que valora y reconoce los distintos 
perfiles de los estudiantes, viendo en la diversidad cultural y en las diferencias 
individuales de éstos una oportunidad para desarrollarse personal y 
profesionalmente, al mismo tiempo que promueve la aceptación, la tolerancia y 
la autoestima entre ellos.  
 
Debe atender las necesidades individuales de todos sus estudiantes. Estar 
comprometido con sus alumnos y con su aprendizaje, conocer su área, cómo 
enseñarla a sus alumnos. Ser responsable de planear y supervisar el 
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aprendizaje de sus alumnos. Pensar frecuentemente sobre su práctica docente 
y aprender de su experiencia. 
Estar dedicado a hacer accesible el conocimiento a todos sus alumnos. Actuar 
con el convencimiento de que todos sus alumnos pueden aprender, los trata 
equitativamente, reconociendo sus diferencias individuales, que distinguen a un 
alumno de los demás, y toma en cuenta estas diferencias en su labor 
educativa. 
 
Adaptar su enseñanza basándose en la observación y conocimiento de los 
intereses de sus alumnos, de sus habilidades, destrezas, conocimientos, 
circunstancias familiares y las relaciones con sus compañeros.  
 
Igualmente, promover la autoestima de sus alumnos, la motivación, el carácter, 
la responsabilidad y el respeto por las diferencias individuales, culturales, 
religiosas y familiares. 
 
7.5RECURSOS 
 
 Instalaciones para un uso adecuado de las actividades que se realizan. 
 Tizas. En algunas actividades se utiliza este recurso con el fin de 
demarcar las áreas de algunos juegos como: golosa, yermis, canicas, 
stop y tumba tarros. 
 Marcadores: Se utilizan para dar instrucciones de los juegos, y para el 
manejo de la clase. 
 Latas de gaseosa: Se utilizan aproximadamente cuatro latas de gaseosa 
para la actividad de tumba tarros. 
 Cartulina: Se utilizan en la actividad de la rana con, esta servirá para 
hacer una forma recreativa y simuladora sobre esta actividad. 
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7.6 CRITERIOS DE EVALUACIÓN 
 
1. Actitud positiva para el desarrollo de cada una de las actividades.  
2. Trabajo en grupo.  
3. Comunicación y la cooperación.  
4. Participación  
5. Disposición y dinamismo. 
 
7.7  POBLACIÓN 
 
Estudiantes 30 - edades 17 a 70 años 
 
 
7.8 TIEMPO  DE EJECUCIÓN. 
 
La propuesta pedagógica tiene un tiempo aproximado de 12 semanas 
alrededor de tres meses aproximadamente de práctica, la cual se ejecutara  en 
el Colegio República de Colombia ciclo 1 de la jornada nocturna.  
 
 
8. CONCLUSIONES 
De acuerdo a los objetivos planteados en el proyecto de investigación en el 
Colegio República de Colombia ciclo 1 se concluyó que la disminución de la 
agresividad se constituyen una habilidad que debe promoverse en toda 
sociedad educativa. Por ello se deben utilizar estrategias que contribuyan al 
cambio de actitudes y faciliten la interacción con el otro, manifestándose así en 
la mejora de buenas relaciones de amistad, noviazgo compañerismo y 
relaciones sociales. 
Se evidenció la gran participación y buena actitud de los estudiantes ante las 
actividades propuestas para este diseño, los alumnos como profesores del 
colegio estuvieron muy atentos a colaborar en lo que fue necesario para la 
creación de la propuesta. 
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Los resultados de los instrumentos de recolección de datos de la propuesta 
pedagógica fundamentada en los juegos tradicionales, tuvieron como finalidad 
la disminución de agresividad en los estudiantes del ciclo 1 
Las actividades que contiene la propuesta pedagógica, refleja los buenos 
resultados que ayudaron a fortalecer la comunicación, el trabajo en equipo, la 
confianza, la comprensión y la importancia de relacionarse bien con el otro y 
poder convivir en sociedad, también se evidencio una reducción en los índices 
de manifestaciones agresivas, gracias a las actividades desarrolladas y 
fundamentadas en los juegos tradicionales. 
Por último puedo decir que la propuesta pedagógica se orientó a los 
estudiantes del ciclo 1 y su enfoque se fundamentó en los juegos tradicionales, 
demostrando así que estas actividades lúdicas contribuyen positivamente a la 
mejora de las relaciones personales mediante la implementación de diversas 
actividades en este caso los juegos tradicionales. 
 
9. RECOMENDACIONES 
 
En este documento encontramos el por qué, para que y los beneficios que esta 
propuesta pedagógica ofrece. Desde este planteamiento podemos deducir que 
la aplicabilidad de este proyecto es viable debido a la innovación y al esfuerzo 
por encontrar nuevas estrategias que permitan fomentar en los estudiantes el 
buen uso de los valores, una convivencia adecuada entre ellos, el cambio en 
sus comportamientos y manifestaciones agresivas a partir de un elemento que 
es fundamental en el proceso de formación de un individuo y que actualmente 
necesitan ser abordado desde el reflejo social y sus componentes como lo son 
el contexto y las diferentes problemáticas que se presentan a nivel educativo 
logrando así que los estudiantes asuman una posición de tolerancia frente a los 
diferentes pensamientos y actitudes de los demás. 
 
 
54 
 
La propuesta no es excluyente ni discriminatoria, pues reconoce el 
comportamiento de los sujetos que se verán implicados y su necesidad de 
mejorar para formarse como personas integras. En este sentido, todos y cada 
uno de los educandos podrán participar de acuerdo a sus necesidades, 
posibilidades e intereses. 
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Actividades Lúdicas a Desarrollar. 
“propuesta” 
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# 1 
Nombre Cajón de valores 
Objetivo  La integración entre los alumnos  
identificar los distintos problemas que se presentan en la clase  
fomentar el juego para cooperación de los alumnos 
Competitividad Actuar con tolerancia hacia  los demás 
Tema Manejo de los valores 
Valor Tolerancia 
Material Un traga bolas (diseñada con cartón y decorada por los 
estudiantes) crayones, marcadores, tijeras y canicas 
Calentamiento Movilidad articular, saltos en uno y dos pies   
Actividad Por tandas, los participantes trataran de introducir las canicas 
en las aperturas de la caja traga bolas, consiguiendo tantos 
puntos como indique la apertura donde se han introducido las 
canica. Los puntos se van sumando y gana el jugador que al 
final consiga más puntos. 
Una variante puede ser que en puntuación se trabajen valor 
como la tolerancia. 
Al igual que realizar distintas distancias para que el juego no 
se convierta en un interés más en los alumnos 
 
#2 
 
Nombre El vendado 
Objetivo Fomentar la interacción entre los alumnos.  
Crear niveles de dialogo y escucha adecuada para 
una buena convivencia en el ámbito escolar. 
Competitividad Tener capacidad de escuchar y llevar a cabo un 
buen dialogo con los demás. 
Tema Convivencia. 
Valor Compañerismo, amistad. 
Material Un pañuelo y un palo de balso. 
Calentamiento  Movilidad articular. 
Actividad Los jugadores están de pie formando un círculo. En 
su interior se coloca un jugador con los ojos 
vendados y con el palo en la mano. A una señal 
determinada hace rodar el circulo estableciendo el 
siguiente dialogo. Ande la rueda. Los compañeros le 
responden. Andando va. Pare la rueda. Y todos 
responden. Parada esta. En este instante, el jugador 
con los ojos vendados señala con el palo a uno de 
los jugadores del círculo. El jugador señalado debe 
silbar. Si quien la para acierta de que compañero se 
trata, deben cambiarse los papeles, en caso 
contrario se sigue la misma dinámica. Para facilitar 
el reconocimiento del jugador señalado podemos 
pedir que este pronuncie el nombre de una fruta o 
en el caso del trabajo un valor.  
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#3 
 
Nombre Pared de valores 
Objetivo Ampliar conocimientos de valores y anti valores mas 
usados en la  comunidad estudiantil 
Fomentar la importancia de valores como son: 
respeto, igualdad, honestidad, tolerancia, 
responsabilidad entre otros 
Competitividad tener capacidad de distinguir los valores y anti 
valores 
Tema Valores y anti valores 
Valor Amistad, Respeto, tolerancia, responsabilidad, 
honestidad igualdad y sinceridad 
Material Marcadores, tiza, platos desechables,  cartulina y 
cinta 
Calentamiento Movilidad articular , saltos y juego la marea sube 
marea baja 
Actividad En la cartulina se coloca en el muro con algún valor  
o anti valor, a una distancia se trazan líneas y con 
los platos se intenta golpear el valor o anti valor, al 
golpear alguno de los de ellos dará un ejemplo o 
concepto de un valor o anti valor 
 
#4 
 
Nombre derrumba tarros 
Objetivo Fomentar el reciclaje para un futuro prometedor  
Generar importancia de un muy buen dialogo para 
llegar a una convivencia adecuada  
Competitividad manifestar una convivencia  dentro y fuera de la 
institución educativa 
Tema Convivencia 
Valor Respeto y amistad 
Material Platos desechables, tiza, latas de gaseosa  o 
frascos de plástico 
Calentamiento Movilidad articular dirigida por niñas, (micos a sus 
palos, palos a sus micos) 
Actividad Lanzar los platos y tumbar los tarros  sin salirse de 
la zona delimitada con alguna figura geométrica  
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#5 
 
Nombre Para, para trompo como loco. 
Objetivo Generar un dialogo adecuado de tal forma que los 
alumnos sean lideres para realizar actividades  
Competitividad  No hay competencia ya que aprenden de los 
compañeros de estudio 
Tema  Dialogo 
Valor Amistad 
Material Pita y trompo 
Calentamiento Movilidad articular, (patos a tierra patos a el agua) 
Actividad Tirar el trompo con precisión en un área de limitada 
en forma de figura geométrica, a medida que el nivel 
va aumentando los obstáculos se van convirtiendo 
más pequeños.  
 
#6 
 
Nombre Esfera, esfera canica espera 
Objetivos Generar un dialogo adecuado de tal forma que los 
alumnos sean lideres para realizar actividades 
Competitividad Ninguna  los alumnos son guías y comparten sus 
conocimientos   
Tema Dialogo 
Valor Amistad 
Material Canicas, tubo de cartón y tiza 
Calentamiento  Movilidad articular, cogidas 
Actividad Se delito un cuadro elaborado con tiza en el cual se 
ubicaron seis canicas, cada alumno cuenta con tres 
oportunidades de tal forma que la persona que 
saque más canicas el vencedor   
 
#7 
 
Nombre Entre el cielo y la tierra está la Golosa. 
Objetivos  Promover un ambiente recreativo, que sirva para 
mejorar las actitudes y valores de cada alumno. 
Competitividad Buscar un ganador, pero lo más importante es que 
haya un dialogo para poder solucionar los diferentes 
problemas que se presenten durante el juego. 
Tema Dialogo y comprensión de los valores. 
Valor Tolerancia, respeto, amistad, igualdad, honestidad, 
sinceridad, humildad, responsabilidad y amor. 
Material  Tiza y tapas de gaseosa. 
Calentamiento Movilidad articular, pato, pato ganso. 
Actividad Este juego consta de uno a doce jugadores. Se 
dividirán en dos grupos. 
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En el suelo se dibuja una plataforma con diversas 
categorías la cual será pintada por dos líderes de 
cada uno de los grupos. La partida comienza 
cuando el primer jugador tira una tapa en la primera 
división trazada en el suelo. Luego, debe saltar en 
un pie hacia dicha categoría, recoger la tapa, 
siempre en un pie y volver hacia la partida. Si lo 
consigue, intentará con la segunda categoría; si no, 
cederá su turno.  
 
#8 
 
Nombre Yermis 
Objetivo Elaborar una integración entre los alumnos 
Fortalecer los valores como los son la tolerancia, la 
amistad y el respeto 
Competitividad Generar una convivencia idónea y sin ningún tipo de 
agresividad 
Tema Fortalecimiento de valores 
Valor Tolerancia, amistad y  respeto 
Material Una pelota plástica, tiza y tapas metálicas (gaseosa) 
Calentamiento Movilidad articular, tingo, tingo tango 
Actividad 
 
 
 
Se divide el grupo en hombres y mujeres para así 
realizar un análisis más profundo del tipo de 
agresividad y como se debe de afrontar. 
Se arma una torre de doce tapas, de esta torre  se 
toma una distancia aproximada de seis metros y se 
traza una línea para desde ahí lanzar  y tumbar la 
torre , el otro grupo  en cuanto sea tumbada la torre 
se dispondrá a ponchar a el grupo que lanzo, este 
grupo puede defenderse con el brazo izquierdo, y su 
objetivo principal es armar de nuevo la torre de 
tapas 
 
#9 
 
Nombre Croakcroakcroak (rana) 
Objetivo Fomentar el juego como posible solucionador de 
conflicto dentro del aula y fuera de ella 
 
Competitividad Crear actitudes a mejorar la convivencia con los 
amigos y docentes 
Tema Mejorar actitudes de convivencia 
Valor  Honestidad 
Material Cartulina, papel iris, canicas y bolsas plásticas 
Calentamiento Movilidad articular, conejo a su conejera 
Actividad Se ubica la rana en algún lugar alto, y se toman 
cuatro metros aproximadamente y se lanzan las 
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canicas para que ellas a su vez se introduzcan en 
uno de los huecos de la rana, de esta forma se 
observan los puntos obtenidos en cinco 
lanzamientos y se suman  hasta llegar a 150, que 
será el ganador de la actividad 
 
#10 
 
Nombre Sube y baja (yoyo) 
Objetivos Optimizar el autos estima, la tolerancia y el respeto   
Competitividad Crear capacidades de auto control 
Tema Desarrollar capacidades auto estima y auto control 
Valor La tolerancia y respeto 
Material Pita y yoyo 
Calentamiento Movilidad auricular  carretilla 
Actividades Envolver la pita en el yoyo, tirarlo sin  mucha fuerza  
solo lo suficiente para que el regresé y de esta 
forma empezar a realizar las figuras con la pita: el 
perrito dormilón, cuadrado, columpió, triangulo y 
sube y baja  
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EJES 
TEMATICOS 
ACTIVIDAD LOGROS INDICADORES DE LOGROS COMPETENCIAS 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Convivencia 
 
 
Derrumba 
tarros. 
Generar el buen dialogo y la 
buena convivencia entre los 
estudiantes. 
 
DIMENSION CORPORAL 
-Expresa una actitud positiva con los 
compañeros  
-Participa con agrado en las diferentes 
actividades 
 
DIMENSION COMUNICATIVA 
 
-Reconoce e identifica una buena 
convivencia con sus compañeros 
-Reconoce manifestaciones de amistad 
y trabajo en equipo. 
 
DIMENSION ETICA Y VALORES 
-Reconoce la importancia del dialogo y 
el compartir. 
-Participa y se integra en juegos y 
actividades grupales. 
-Demuestra admiración y respeto  
 
Dialoga sobre el respeto y su 
comportamiento en clase. 
-Identifica a partir del juego la buena 
convivencia. 
-Participa con agrado en las diferentes 
actividades. 
-se motiva con las actividades que se 
realizan en la institución y las practica 
en otros contextos 
-Dialoga con el estudiante sobre la 
importancia de compartir para mejorar 
su convivencia en actividades familiares 
y escolares. 
-Brindarle seguridad al estudiante en su 
casa para que le sea más fácil 
integrarse al grupo. 
-manifiesta la buena convivencia con 
sus compañeros de una forma 
adecuada.  
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EJES 
TEMATICOS 
ACTIVIDAD LOGROS INDICADORES DE LOGROS COMPETENCIAS 
 
Dialogo. 
 
 
 
Para, pará 
trompo 
loco. 
 
Esfera, 
esfera 
canica 
espera. 
Generar un dialogo 
adecuado de tal forma que 
los alumnos sean lideres 
para realizar actividades. 
DIMENSION CORPORAL 
-Expresa una actitud positiva con los 
compañeros  
-Disfruta participando en algunos juegos 
y dinámicas 
 
DIMENSION COMUNICATIVA 
-Reconoce e identifica una buena 
convivencia con sus compañeros 
-Reconoce manifestaciones de amistad 
y trabajo en equipo. 
- brinda seguridad a sus compañeros 
 
DIMENSION ETICA Y VALORES 
-genera liderazgo  
-Participa y se integra en juegos y 
actividades grupales. 
-Demuestra admiración y respeto 
-Dialoga sobre el respeto y su 
comportamiento en clase. 
-es dinámico en la actividades 
-Participa con agrado en las diferentes 
actividades. 
-Se motiva con las actividades que se 
realizan en la institución y la s practica 
en otros contextos 
-Dialoga con el estudiante sobre la 
importancia de compartir para mejorar 
su convivencia en actividades familiares 
y escolares. 
-Demuestra liderazgo en el aula y fuera 
de ella 
-Brindarle seguridad al alumno en su 
casa para que le sea más fácil 
integrarse al grupo. 
-Manifiesta la buena convivencia con 
sus compañeros de una forma 
adecuada   
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EJES 
TEMATICOS 
ACTIVIDAD LOGROS INDICADORES DE LOGROS COMPETENCIAS 
 
Dialogo y 
conocimient
o de los 
valores. 
 
 
 
Entre el 
cielo y la 
tierra está 
la Golosa. 
Promover un ambiente 
recreativo, que sirva para 
mejorar las actitudes y 
valores de cada alumno. 
DIMENSION CORPORAL 
- Se orienta en el espacio y ubica 
diferentes objetos relacionándolos entre 
si y consigo mismo y aplica esa 
orientación a una situación de la vida 
diaria 
- Disfruta de la actividades recreativas  
 
DIMENSION COMUNICATIVA 
-usa los valores para un ambiente 
adecuado dentro y fuera del aula 
-Reconoce manifestaciones de amistad 
y trabajo en equipo. 
 
DIMENSION ETICA Y VALORES 
-conoce los valores y los aplica  
-Participa y se integra en juegos y 
actividades grupales. 
-brinda un liderazgo  positivo 
 
-Dialoga sobre el respeto y su 
comportamiento en clase. 
-es dinámico en la actividades 
-Participa con agrado en las diferentes 
actividades. 
-Se motiva con las actividades que se 
realizan en la institución y las practica 
en otros contextos 
-Dialoga con el estudiante sobre la 
importancia de compartir para mejorar 
su convivencia en actividades familiares 
y escolares. 
-demuestra un dialogo ameno con sus 
compañeros 
- Usa la actividades para reforzar y 
aplicar los valores 
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EJES 
TEMATICOS 
ACTIVIDAD LOGROS INDICADORES DE LOGROS COMPETENCIAS 
 
Fortalecimie
nto de 
valores. 
 
 
Yermis. -Realizar una integración 
entre los alumnos. 
-Fortalecer los valores como 
los son la tolerancia, la 
amistad y el respeto. 
DIMENSION CORPORAL 
- Identifica y practica valores como el 
respeto por el otro la tolerancia y la 
solidaridad 
-Participar en rondas y juegos teniendo 
en cuenta las normas. 
 
DIMENSION COMUNICATIVA 
-usa los valores para un ambiente 
adecuado dentro y fuera del aula 
-Participa con agrado en juego de roles 
-Recuerda valores y los demuestra en 
su cotidianidad 
 
DIMENSION ETICA Y VALORES 
-conoce los valores y los aplica  
-Participa y se integra en juegos y 
actividades grupales. 
-Tolera las decisiones de sus 
compañeros  
 
-Dialoga sobre el respeto y su 
comportamiento en clase. 
-es dinámico en la actividades 
-Participa con agrado en las diferentes 
actividades. 
-Se motiva con las actividades que se 
realizan en la institución y la s practica 
en otros contextos 
- Dialoga con el estudiante sobre la 
importancia de compartir para mejorar 
su convivencia en actividades familiares 
y escolares 
-demuestra un dialogo ameno con sus 
compañeros 
- Usa la actividades para reforzar y 
aplicar los valores 
- Participa en diferentes juegos que 
impliquen manejo corporal, teniendo en 
cuenta el respeto. 
-Generar una convivencia idónea y sin 
ningún tipo de agresividad 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5 
 
 
EJES 
TEMATICOS 
 
ACTIVIDAD 
 
LOGROS 
 
INDICADORES DE LOGROS 
 
COMPETENCIAS 
 
Honestidad. 
 
Croakcroa
kcroak 
(rana). 
Fomentar el juego como 
posible solucionador de 
conflicto dentro del aula y 
fuera de ella. 
DIMENSION CORPORAL 
- Identifica y practica valores como la 
honestidad 
 
DIMENSION COMUNICATIVA 
-usa los valores para un ambiente 
adecuado dentro y fuera del aula 
-Recuerda valores y los demuestra en 
su cotidianidad 
 
DIMENSION ETICA Y VALORES 
-conoce los valores y los aplica  
-Participa y se integra en juegos y 
actividades grupales. 
-toma decisiones de honestidad  
 
Dialoga sobre el respeto y su 
comportamiento en clase. 
 
-Demuestra un dialogo ameno con sus 
compañeros 
- Usa la actividades para reforzar y 
aplicar los valores (honestidad) 
- Formar actitudes a mejorar la 
convivencia con los amigos y docentes. 
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EJES 
TEMATICOS 
ACTIVIDAD LOGROS INDICADORES DE LOGROS COMPETENCIAS 
 
Aumentar 
capacidade
s auto 
estima y 
auto control. 
Sube y 
baja 
(yoyo). 
Mejorar el autoestima, la 
tolerancia y el respeto   
DIMENSION CORPORAL 
- Identifica y practica valores como la 
tolerancia y el respeto 
- genera tolerancia por las decisiones 
de sus compañeros 
-muestra respeto por las actividades 
- brindar una actitud positiva por las 
actividades  
 
 
DIMENSION ETICA Y VALORES 
-conoce los valores y los aplica  
-Participa y se integra en juegos y 
actividades grupales. 
-toma decisiones con respeto hacia sus 
compañero dentro y fuera del aula 
-genera un dialogo adecuado entre él y 
sus compañeros. 
 
 
 
-Dialoga sobre el respeto y su 
comportamiento en clase. 
-es respetuoso con sus compañeros 
profesores y familiares 
- Usa la actividades para reforzar y 
aplicar los valores (respeto y tolerancia) 
- Formar actitudes a mejorar la auto 
estima 
- Generar capacidades de auto control. 
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(ANEXO 1) 
Diario de campo 
 
COLEGIO:  
República de Colombia 
 
PROYECTO: 
Propuesta pedagógica para disminuir la agresividad por medio de juegos 
tradicionales en el Colegio República de Colombia jornada nocturna ciclo 1 
 
OBSERVADOR: 
Antonio Santamaría 
 
 
Número: 
Fecha: 
Lugar: 
Tema: 
Propósito: 
OBSERVACION ANALISIS 
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SÍNTESIS Y ANÁLISIS DE LA INFORMACIÓN RECOLECTADA A TRAVÉS 
DEL INSTRUMENTO UNO. (ANEXO 1) 
Diarios de campo 
 
Número: 01 
Fecha: marzo 14 de 2013 
Lugar: COLEGIO REPÚBLICA DE COLOMBIA 
Tema: OBSERVACIÓN 
Propósito: Observar el entorno en donde se encuentran los estudiantes que 
serán centro de nuestra indagación. 
OBSERVACION ANALISIS 
La primera observación que se realizo 
fue la del contexto institucional, en la 
cual, se llevó a cabo un dialogo con la 
rectora de la sede principal, a la cual 
ya se le había planteado la idea de 
observar una problemática existente 
dentro de la institución educativa 
COLEGIO REPÚBLICA DE 
COLOMBIA. La rectora señalo una 
problemática frecuente la cual es la 
agresividad. 
  
En esta primera observación los 
investigadores lograron dar cuenta, 
principalmente del contexto en el que 
se encuentran los estudiantes, lo cual 
nos da el primer paso para conocer en 
qué situación se encuentran, nos 
ayuda a conocer a qué tipo de 
personas nos vamos a enfrentar y 
darnos  a la tarea de buscar una 
solución a la problemática ya 
planteada. 
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Número: 02  
Fecha: 28 de marzo de 2013 
Lugar: COLEGIO REPUBLICA DE COLOMBIA 
Tema: OBSERVACIÓN 
Propósito: Observar las diferentes conductas de los alumnos en el aula de 
clase. 
 
OBSERVACION ANALISIS 
  
Se observó a los estudiantes en el 
área de español en la cual se dio inicio 
al estudio de la problemática trazada 
observando varias formas de 
comportamiento que presentaban los 
estudiantes en el aula de clase. 
También se observó la clase de 
español, en la cual se notaron 
bastantes índices de agresividad y 
poca tolerancia. Todo esto ocurrió en 
el lapso de dos horas. La agresividad 
es evidente por la actitud de los 
estudiantes, ya que existe maltrato 
verbal de parte de los compañeros, ya 
sea por los factores de comunicación 
de parte de la profesora, al igual que 
el contexto de la institución. 
 
La primera observación con los 
estudiantes nos deja una visión  sobre 
cómo se comportan ellos con los 
educadores, el trato que ellos dan a 
los demás y a la profesora. Es un 
grado algo agresivo debido a que 
existe mucho irrespeto incluso hasta 
con la profesora. 
 
 
 
Número: 03 
Fecha: ABRIL 4 de 2013 
Lugar: COLEGIO REPUBLICA DE COLOMBIA 
Tema: MANEJO DE LOS VALORES 
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Propósito: Generar en los estudiantes un buen uso de los valores como el 
respeto, la tolerancia y la honestidad 
OBSERVACION ANALISIS 
Se ejecutaron dos actividades 
trazadas con el fin de observar como 
reaccionaban los alumnos a estas. 
Estas fueron dos juegos llamados el 
vendado, y el cajón de los valores, con 
el fin de crear en los estudiantes un 
mejor uso de algunos valores cómo el 
respeto, la tolerancia y la honestidad.   
 Con estas actividades alcanzamos 
más cercanía con los alumnos, se 
logra que la persona que irrespeta, así 
mismo como hace y forma el irrespeto 
así mismo también sea tratada para 
sentir lo que sienten las personas a 
las que les da ese trato y mejore su 
conducta. 
Número: 04 
Fecha: MAYO 9 de 2013 
Lugar: COLEGIO REPUBLICA DE COLOMBIA 
Tema: RECONOCIMIENTO DE LOS VALORES Y LOS ANTIVALORES. 
Propósito: Conseguir que los alumnos posean un conocimiento más próximo 
sobre  valores y anti valores existentes. 
OBSERVACION ANALISIS 
Se ejecutó una actividad con los 
alumnos llamada el muro de los 
valores, la cual consistía en que los 
alumnos con un plato intentaran 
golpear los valores y anti valores que 
estaban escritos y pegados en una 
pared para que así, ellos tuvieran un 
conocimiento un poco más cercano 
con estos.  
 Con esta actividad se puede 
conseguir que los estudiantes 
conozcan un poco de los valores que 
por la falta de acompañamiento ya sea 
familiar o educacional han ido 
perdiendo, así mismo que conozcan 
algunos anti valores para que intenten 
a tener diferencias claras de lo que es 
malo o es bueno para su progreso 
como personas. 
Número: 05 
Fecha: MAYO 9 de 2013 
Lugar: COLEGIO REPUBLICA DE COLOMBIA 
Tema: CONVIVENCIA 
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Propósito: Crear el buen dialogo y la buena convivencia entre los alumnos. 
OBSERVACION ANALISIS 
La posterior actividad a realizar fue 
una actividad llamada derrumba tarros 
que consistía en tumbar unos tarros 
de plástico con platos desechables en 
una parte delimitada con una figura 
geométrica, trabajando así el orden, el 
respeto y la amistad por los demás. 
Con esta actividad lo que se trata de 
optimizar es que haya un buen dialogo 
entre los alumnos, que haya respeto y 
orden, así como también ver quien ha 
ido prosperando o mostrando mejoría 
de acuerdo a su conducta inicial en el 
proceso. 
 
Número: 06 
Fecha: mayo 17 de 2013 
Lugar: COLEGIO REPÚBLICA DE COLOMBIA 
Tema: DIALOGO Y RESPETO POR EL OTRO 
Propósito: Crear el dialogo entre los alumnos para que ellos sean líderes y 
puedan como estos realizar diferentes actividades. 
OBSERVACION ANALISIS 
Se realizaron dos actividades las 
cuales residían en jugar con el trompo 
y las canicas, arrojándolos dentro de 
un área demarcada por una figura 
geométrica. A medida que el nivel 
aumenta las dificultades se van 
transformando más pequeños. 
El trompo y las canicas nos ayudan a 
crear un buen dialogo en los alumnos 
debido a que ellos entienden muy bien 
estos juegos, ayudando así con el 
respeto por el otro. 
 
Número: 07 
Fecha: MAYO 17 de 2013 
Lugar: COLEGIO REPUBLICA DE COLOMBIA 
Tema: MEJORAR ACTITUDES DE CONVIVENCIA 
Propósito: Crear una mejor convivencia entre los alumnos en donde se 
contenga la tolerancia y el respeto. 
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OBSERVACION ANALISIS 
En esta sesión se realizó con los 
alumnos el juego de la golosa, el cual 
de igual forma que varios de los 
anteriores, ayuda a mejorar en cuanto 
al orden del grupo, en cuanto a 
valores como el respeto, la tolerancia, 
la amistad y además esto mejora la 
armonía en el grupo. 
Con este juego los alumnos pueden 
mejorar la convivencia entre ellos, 
pueden llegar a respetarse entre sí y 
sobre todo mantener la tolerancia que 
es a veces lo que hace falta para 
llegar a donde quieren. 
 
Número: 08 
Fecha: mayo 17 del 2013 
Lugar: COLEGIO REPUBLICA DE COLOMBIA 
Tema: FORTALECIMIENTO DE VALORES 
Propósito: Mejorar valores como los son: la tolerancia, el respeto por el otro 
forjando una buena convivencia entre los alumnos. 
OBSERVACION ANALISIS 
 Se realizó con los alumnos el juego 
del yermis, asumiendo como fin a 
través de este mejorar en los 
estudiantes algunos anti valores que 
aún están por corregir como la 
intolerancia, el irrespeto. También se 
pueden mejorar aspectos como el 
orden al salir del aula de clase para 
realizar otras actividades etc. 
Por medio de este juego se puede 
corregir el mal uso de algunos valores, 
además se puede lograr una gran 
convivencia entre los alumnos y hasta 
inclusive entre los educadores. 
Número: 09 
Fecha: mayo 24 del 2013 
Lugar: COLEGIO REPUBLICA DE COLOMBIA 
Tema: CONVIVENCIA 
Propósito: Promover el juego como un posible solucionador de problemas, 
dentro y fuera del aula. 
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OBSERVACION ANALISIS 
Para esta actividad se practicara el 
juego de la rana que se situara en un 
lugar alto 4 metros aproximadamente, 
tirando unas canicas que deben ser 
metidas en los huecos de la rana, de 
esta forma se observaran los puntos 
obtenidos en 6 lanzamientos y se 
suman hasta llegar a 150. Quien lo 
haga será el ganador de la actividad. 
Por medio de esta actividad se puede 
alcanzar la solución de problemas, 
trabajo en equipo, respeto, tolerancia, 
solidaridad etc.  
 
Número: 10 
Fecha: mayo 24 de 2013 
Lugar: COLEGIO REPUBLICA DE COLOMBIA 
Tema: AMPLIAR LAS CAPACIDADES DE AUTOESTIMA Y AUTOCONTROL. 
Propósito: Mejorar la autoestima, tolerancia y el respeto hacia los demás. 
OBSERVACION ANALISIS 
Consiste en dibujar un tablero en el suelo 
con las letras iníciales de cada jugador. A 
unos metros se pinta también una línea 
desde donde cada jugador tirará una piedra. 
La inicial del jugador donde caiga la piedra 
será el que saldrá a coger la pelota para 
ponchar a los demás. Los otros deberán 
correr alrededor de unas bases marcadas en 
el campo de juego hasta llegar nuevamente 
al tablero donde hay dibujadas las letras del 
stop. Cada jugador que sea ponchado se 
marcara en su espacio en el tablero con una 
X. Cuando un jugador complete el tablero 
lleno de X será castigado con un paredón  
Con esta actividad se puede 
lograr mejorar la autoestima, el 
respeto, la tolerancia, la 
creatividad de los alumnos etc. 
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6.2. SÍNTESIS Y ANÁLISIS DE LA INFORMACIÓN RECOLECTADA A 
TRAVÉS DEL INSTRUMENTO DOS. (ANEXO 2) 
 
ENTREVISTA A DOCENTE  
 
COLEGIO:  
República de Colombia 
 
PROYECTO: 
Propuesta pedagógica para disminuir la agresividad por medio de juegos 
tradicionales en el colegio república de Colombia jornada nocturna ciclo 1 
Nombre  
Profesor de área  
Institución educativa  
¿Cuánto tiempo lleva en el colegio? 
 
 
¿Cómo es la conducta de los jóvenes y adultos dentro y fuera de la institución? 
 
 
 
 
¿Usted ha realizado algún proyecto para disminuir la agresividad, o afín en la 
institución? sí, no  ¿cuál? 
 
 
 
 
¿Cuánto tiempo lleva con este proyecto? 
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¿Qué profesores le han ayudado en la realización de su proyecto? 
 
 
¿Su proyecto puede ser aplicado en otras áreas? sí, no ¿Por qué? 
 
 
 
 
¿El proyecto ha mejorado la actitud de los alumnos, dentro y fuera de la 
institución?  
 
 
 
 
 
¿Cómo ha realizado el proyecto y cuál ha sido la aprobación de los alumnos 
frente al mismo? 
 
 
 
 
En su proyecto ¿qué edades son las adecuadas para llevarlo a una ejecución 
ajustada y por qué? 
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6.3.  INFORMACIÓN RECOLECTADA A TRAVÉS DEL INSTRUMENTO 
TRES. (ANEXO 3) 
 
Encuesta 
 
COLEGIO:  
República de Colombia 
 
PROYECTO: 
Propuesta pedagógica para disminuir la agresividad por medio de juegos 
tradicionales en el colegio república de Colombia jornada nocturna ciclo 1 
 
Nombre _________________________________________ edad  _________ 
Marcar con una x la respuesta más adecuada para usted. 
1. ¿Cree usted que alguna vez ha agredido de alguna forma a sus 
compañeros? 
o SI  
o NO              
 
2. ¿Cómo cree usted que ha agredido a sus compañeros? 
o Físicamente (golpes, empujones, gestos) 
o Verbalmente (malas palabras o groserías) 
o Física y verbalmente 
o Ninguna de las anteriores 
 
3. De estos valores ¿cuál considera que es el que más emplea usted en 
su vida diaria? 
o Respeto 
o tolerancia  
o igualdad  
o honestidad 
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o sinceridad 
o humildad 
o ninguno de los anteriores 
 
4. ¿Cómo considera usted la convivencia del grupo? 
o Buena  
o Mala  
o Regular  
 
5. ¿con que aspectos piensa que el grupo mejoraría la convivencia? 
o Dialogando 
o Integración 
o Lúdicas  
o Ley del hielo 
o Todas las anteriores 
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6.1. INFORMACIÓN RECOLECTADA A TRAVÉS DEL INSTRUMENTO 
CUATRO. (ANEXO 4) 
Lista de chequeo 
REGISTRO DE CONDUCTAS AGRESIVAS. 
 
COLEGIO:  
República de Colombia. HORA: 8. 30PM FECHA: FEBRERO 28 2013 
 
PROYECTO: 
Propuesta pedagógica para disminuir la agresividad por medio de juegos 
tradicionales en el colegio república de Colombia jornada nocturna ciclo 1 
 
OBSERVADOR: 
Antonio Santamaría. CLASE DEL REGISTRO. ED FISICA. TIEMPO: 2 
HORAS APROXIMADAS. 
ACCIONES SI NO 
1. Se presenta maltrato físico entre los alumnos. X  
2. Los alumnos utilizan incorrectamente el vocabulario. X  
3. Los alumnos tienen bastante falta de atención en las clases. X  
4. Los alumnos se escupen entre sí.  X 
5. Los alumnos le faltan el respeto al profesor. X  
6. Los alumnos se agreden con útiles escolares. X  
7. Los alumnos presentan agresión verbal entre ellos. X  
8. Los alumnos presentan bromas hacia los demás compañeros. X  
9. Los alumnos patean los útiles de sus demás compañeros. X  
10. Los alumnos realizan gestos grotescos con las manos. X  
11. Los alumnos presentan llamados de atención constantes. X  
12. Se presenta bastante desorden en los cambios de clase. X  
13. Los alumnos se amenazan entre sí. X  
14. Discusiones constantes entre los alumnos y el profesor. X  
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(ANEXO 4) 
Lista de Chequeo  
Registro de conductas agresivas 
COLEGIO:  
República de Colombia. HORA: 7. 30PM FECHA: MAYO 16 2013 
 
PROYECTO: 
Propuesta pedagógica para disminuir la agresividad por medio de juegos 
tradicionales en el colegio república de Colombia jornada nocturna ciclo 1 
 
OBSERVADOR: 
Antonio Santamaría. CLASE DEL REGISTRO. ED FISICA. TIEMPO: 2 
HORAS APROXIMADAS. 
 
ACCIONES SI NO 
1. Se presenta maltrato físico entre los alumnos. X  
2. Los alumnos utilizan incorrectamente el vocabulario. X  
3. Los alumnos tienen bastante falta de atención en las clases.  X 
4. Los alumnos se escupen entre sí.  X 
5. Los alumnos le faltan el respeto al profesor.  X 
6. Los alumnos se agreden con palabras obscenas  X 
7. Los alumnos presentan agresión verbal entre ellos. X  
8. Los alumnos presentan bromas hacia los demás compañeros. X  
9. Los alumnos arrojan los útiles de sus demás compañeros.  X 
10. Los alumnos realizan gestos grotescos con las manos.  X 
11. Los alumnos presentan llamados de atención constantes.  X 
12. Se presenta bastante desorden en los cambios de clase. X  
13. Los alumnos se amenazan entre sí.  X 
14. Discusiones constantes entre los alumnos y el profesor.  X 
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Fotografías de las Actividades. 
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   FOTO # 1: JUEGO DE LA RANA. 
En esta foto se evidencia cuando estaban realizando la actividad de la rana 
actividad tradicional que incentiva el trato social. 
 
 
 FOTO # 2 JUEGO DE YERMIS 
En esta jugábamos yermis en una de las clases de la práctica  pedagógica es 
un juego implementado en la propuesta me parece es muy importante debido a 
que tienen mucha relación social, para así disminuir la agresividad  
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 FOTO # 3 JUEGO DE LA GOLOSA 
Estaban jugando muy animados, participando de esta actividad Tradicional que 
juega un papel muy importante en toda su historia debido a su popularidad. 
 
 FOTO # 4 FOTO DEL GRUPO CICLO 1JORNADA NOCTRUNA 
Era la última sesión de la práctica y se tomó una foto al grupo, ya todos los 
estudiantes tenían una percepción diferente frente a la agresividad. 
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(Tabla # 1) 
CENTRO DE DOCUMENTACIÓN  
 
Centro de 
documentación 
Instrumento consultado Autor Aportes al proyecto 
Centro de 
documentación 
Universidad 
Pedagógica 
Nacional. 
Trabajo de Grado  
 
Fortalecimiento de valores 
personales y sociales para el 
manejo de la agresividad por 
medio de un trabajo 
psicopedagógico  
 
 
Ángela María Arias, Luz 
Alexandra Calderón 
Mancera. 
(2008) 
Este proyecto aporta a los 
investigadores, formas diferentes 
para mejorar la convivencia entre los 
maestros, estudiantes, padres de 
familia y comunidad educativa en 
general. Además aporta elementos 
para que los alumnos tengan una 
autorregulación que forme en ellos 
la convivencia reduciendo así la 
agresividad. 
2 
 
 
Centro de 
documentación 
Universidad 
Pedagógica 
Nacional. 
 
 
 
 
 
 
 
Centro de 
documentación. 
Universidad Santo 
Tomas. 
 
Proyecto Pedagógico 
La expresión corporal como una 
estrategia para disminuir la 
agresividad. 
 
 
 
 
 
 
Modificación de la conducta 
agresiva en un grupo de niños 
institucionalizados.  
 
Johana Murcia Villamil 
(2006) 
 
 
 
 
 
 
 
Keily Alejandra Rodríguez 
Estrada. 
(2011) 
Este proyecto nos aporta diferentes 
formas de relación entre los alumnos, 
diferentes a la agresividad, con lo cual 
se puede obtener que haya un buen 
dialogo, una buena comprensión y 
respeto entre ellos mismos. 
 
 
Este proyecto nos aporta algunas 
técnicas de autocontrol sobre la 
conducta agresiva en los alumnos, las 
cuales sirven para apoyar procesos 
de adaptación y resolución de 
problemas. 
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Instrumentos de Registros Diligenciados
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